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ensino de comportamentos sociais académicos. 2016. 178f. Disserta¢cdo (Pds-graduacao em
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RESUMO

Jogos educativos tém-se mostrado uma tecnologia de ensino promissora, pois torna o aprender
divertido e estabelece contingéncias para a ocorréncia e modelagem do comportamento-alvo.
Jogos educativos podem ser usados como ferramenta para ensino de comportamentos da
classe de habilidades sociais. Essa dissertagéo relata o desenvolvimento e avaliagdo de um
jogo educativo para o ensino de comportamentos sociais académicos. Para tanto, foram
realizados dois estudo. O Estudo 1 descreve o jogo de tabuleiro educativo “Space Ability:
fazendo contato com Aliens”, que tem por finalidade o ensino de comportamentos sociais
académicos. O Space Ability € um jogo de tabuleiro composto de um disco central (universo),
quatro discos laterais (planetas) e cartas. Cada planeta de ensino possui um conjunto de
comportamentos-objetivo que pretende ensinar. Por meio do jogo pretende-se, mediante
escolha de respostas adequadas para cada uma das situacdes especificadas nas cartas durante a
realizacdo das missdes, possibilitar a aprendizagem de desempenho social. O Estudo 2
descreve os resultados da avaliacdo dos efeitos do jogo sobre seus comportamentos-objetivo.
Inicialmente, trés participantes com idade entre 10 e 11 anos responderam o inventario SSRS-
BR (Bandeira et al, 2009), em seguida foram realizadas oito sessdes de aplicacdo do jogo,
com reaplicacdo do inventario nas Sessdes 4 e 8. Dois participantes apresentaram aumento no
escore da escala global e em todas as subclasses que compdem o inventario. Todos o0s
participantes apresentaram aumento do numero de respostas compativeis com as esperadas
pela pesquisadora nas quatro Gltimas sessdes para as respostas dadas as cartas de ensino e de
teste do jogo. Em seguida, quatro novas criancas, com idade entre 9 e 10 anos com
classificacdo geral de Repertorio Deficitario no inventario SSRS (Gresham & Elliot, 2016)
participaram do estudo. Primeiramente, realizaram-se 4 sessfes de observacao em sala de aula
(Pré-intervencdo), 8 sessbes de jogo seguidas de sessdes de observacdo (Intervencdo) e a
reaplicacdo do inventario, seguidas de 4 sessdes de observacdo (PoOs-Intervencdo). Dois
participantes apresentaram melhora no escore do inventario. Para todos os participantes
verificou-se aumento na porcentagem de comportamentos adequados em sala de aula durante
a intervencdo. Contudo, no periodo de pés-intervencdo, a porcentagem de comportamentos
inadequados aumentou, principalmente para o P22 e o P23. Esses resultados indicam que,
embora, 0 jogo seja efetivo em proporcionar um repertorio de comportamentos da classe de
habilidade sociais para a sala de aula, € importante que o ambiente da sala de aula esteja
preparado para liberar consequéncias que tornem a emissdo desses comportamentos mais
provaveis.

Palavras-chave: Comportamento social. Habilidades sociais académicas. Jogo educativo.
Analise do Comportamento.
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teaching academics social behavior. 2016. 178p. Dissertacdo (Pds-graduacdo em Analise do
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ABSTRACT

Educational games have been shown to be a promising educational technology, it makes it fun
to learn and establish contingencies for occurrence and modeling behavior-goal. Educational
games can be used as a tool for teaching socially appropriate behavior. This thesis describes
the development and evaluation of an educational game for teaching students social behavior.
Therefore, there were two study. Study 1 describes the educational board game "Space
Ability: making contact with Aliens,” which aims at teaching students social behavior. The
Space Ability compound is a board game of a central disc (universe), four side discs (planets)
and cards. Each teaching planet has a set of behaviors-goal you want to teach. Through the
game you want is by choice of appropriate responses to each of the situations specified in the
cards during the course of the missions, enable learning social performance. Study 2 describes
the evaluation results of the game's effects on their behavior-goal. Initially, three participants
aged between 10 and 11 years responded SSRS-BR inventory (Bandeira et al, 2009), then we
performed eight game application sessions, with reapplication of inventory in Sessions 4 and
8. Two participants showed increased the global score and all subclasses of the inventory. All
participants showed an increase in the number of responses consistent with those expected by
the researcher in the last four sessions for the answers to the cards of teaching and testing.
Then four young children, aged 9 and 10 years with general classification Underfunded
Repertoire in inventory SSRS (Gresham & Elliot, 2016) participated in the study. First, there
were four observation sessions in the classroom (pre-intervention), 8 game sessions followed
by observation sessions (intervention) and reapplying inventory, followed by four observation
sessions (post-intervention). Two participants showed improvement in inventory score. For all
participants there was an increase in the percentage of appropriate behavior in the classroom
during the intervention. However, in the post-intervention, the percentage of inappropriate
behavior increased, especially for the P22 and P23. These results indicate that, although the
game is effective to provide a repertoire of socially appropriate behavior for the classroom, it
is important that the classroom environment is prepared to release consequences that make the
issuance of those most likely behaviors.

Keywords: Social behavior. Academics social skills. Educational game. Behavior analysis.
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Apresentacao

Comportamentos sociais sdo imprescindiveis, uma vez que o ser humano passa
grande parte de sua vida envolvido em interacbes sociais. A literatura sobre
comportamentos sociais afirma que individuos que apresentam classes de
comportamento relacionadas as habilidades sociais mais bem desenvolvidas apresentam
melhor desempenho em varias tarefas. No &mbito escolar, as pesquisas mostram haver
uma correlacdo entre desempenho académico e interacOes estabelecidas pelas criangas
com seus pares e professores. De acordo com os dados dessas pesquisas, quanto mais
apropriadas forem as interacOes estabelecidas melhor serd o desempenho académico.

O desenvolvimento de comportamentos sociais ocorre desde a infancia, sendo 0s
principais meios a modelagem, o seguimento de regras e a modelagdo. Contudo, para
criancas que apresentam dificuldades no repertdério social, muitas sdo as estratégias
utilizadas para desenvolver esse tipo de comportamento (e.g., grupos terapéuticos,
esportes, videos entre outras). Jogos educativos tém sido usados para desenvolver uma
série de comportamentos complexos, pois eles favorecerem a aprendizagem e o
engajamento dos jogadores.

Por meio de jogos é possivel: (a) criar cenarios que unam a experiéncia no
mundo real com a narrativa do jogo, (b) fornecer feedback para as a¢6es do jogador, (c)
permitir a evolucdo do jogo no ritmo do aprendiz, e (d) programar contingéncias que
mantenham os jogadores engajados por longo tempo e mostrando poucos efeitos de
saciacdo. O uso de jogos educativos € uma estratégia promissora para 0 ensino € o
aprimoramento de comportamentos complexos, pois, a0 mesmo tempo em que aprende
um repertdrio novo, a crianga também pode se divertir.

Apesar da falta de literatura que relaciona o uso de jogos e o desenvolvimento de

comportamentos sociais, muitos sdo os indicios de que jogos educativos podem ser uma
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estratégia eficaz para o aprimoramento do repertorio social. Por exemplo, 0s jogos sdo
capazes de favorecer a emissdo dos comportamentos sociais, 0 que permite que 0S
comportamentos sociais dos jogadores sejam modelados a partir das consequéncias
liberadas apOs sua emissdo. Outro fator interessante € a possibilidade de criar
condicBes-problema, relacionadas a narrativa do jogo, similares aquelas da vida real.
Essa possibilidade permite que os jogadores tenham seus comportamentos modelados
sem entrarem em contato com as contingéncias aversivas que encontrariam em
situacOes reais.

Diante dessas consideracgdes percebeu-se a necessidade de desenvolver um jogo
cujo objetivo fosse aprimorar o repertorio social de criancas na fase escolar. Tal
interesse culminou com a constru¢do do jogo “Space Ability: fazendo contato com
Aliens”. Apds a construgdo do jogo questionou-se: Qual o efeito do jogo sobre
comportamentos da classe de habilidade sociais? Sendo assim, esta dissertacdo é
composta por dois estudos. O primeiro tem por objetivo apresentar o jogo, seu processo
de desenvolvimento e discutir as possiveis causas que levam a aprendizagem de
comportamentos sociais académicos. O segundo avaliou os efeitos do jogo no repertorio
social académico dos jogadores.

Este trabalho foi elaborado de acordo com as novas exigéncias do Programa de
Mestrado em Analise do Comportamento que pressupde a apresentacdo da dissertacao

em formato de artigo.
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Estudo 1

Comportamentos da Classe de Habilidades Sociais Académicas: descrigéo
do Jogo educativo “Space Ability: fazendo contato com Aliens”

Raissa Roberti Benevides! e Silvia Regina de Souza
Universidade Estadual de Londrina

1 Bolsista CNPQ
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Resumo
Jogos educativos podem ser uma estratégia para 0 ensino de comportamentos sociais.
Poucos jogos educativos foram encontrados com esse objetivo especifico. O presente
estudo tem como objetivo descrever o jogo “Space Ability: fazendo contato com
Aliens”, desenvolvido por meio do design iterativo. O objetivo do jogo é o ensino de
comportamentos da classe de habilidades sociais académicas. O Space Ability € um jogo
de tabuleiro cooperativo composto de um disco central (universo), quatro discos laterais
(planetas) e cartas. O jogo inicia no disco central e, pela rolagem de dados, a depender
da casa na qual o pedo cai, 0s jogadores devem sortear uma carta e realizar a tarefa
pedida nela. Por meio do jogo pretende-se criar situacGes de aprendizagem de
desempenho social mediante reforco da escolha de respostas compativeis com
comportamentos sociais. Espera-se que ao reforcar o comportamento verbal compativel
com comportamentos sociais académicos, 0s jogadores emitam esses comportamentos
no contexto de sala de aula. A escassez de jogos nessa area demonstra a importancia de
desenvolver tecnologias que atendam a essa demanda, em especial, tecnologias

embasadas em uma teoria de aprendizagem que possa fundamentar as decisées tomadas.

Palavras-chave: comportamento social, habilidades sociais académicas, jogo

educativo, Anélise do Comportamento.
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Abstract
Educational games can be a strategy for teaching social behaviors. Few educational
games found with this specific goal. This study aims to describe the game "Space
Ability: fazendo contato com Aliens”, developed through iterative design. The goal is
teaching behaviors from the class of academic social skills. The Space Ability is a
cooperative board game and consists of a central disk (universe), four side discs
(planets) and letters. The game starts in the central disk and by rolling the dice,
depending on the house in which the pawn falls, players must randomly select a letter
and perform the task requested. Through the game we want to create situations of social
learning performance through enhanced choice of answers compatible with social
behavior. It is expected to strengthen verbal behavior consistent with academic social
behaviors, players issue these behaviors in the classroom context. The shortage of
games in this area demonstrates the importance of developing technologies that meet
this demand, in particular, technologies based in a learning theory that can support the

decisions taken.

Keywords: social behavior, academics social skills, educational game, Behavior

Analysis.
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Os seres humanos passam a maior parte do seu tempo engajados em alguma
forma de interacdo social, por essa razdo estudar meios de desenvolver e ampliar o
repertdrio social ¢ importante. Comportamento social pode ser definido como “o
comportamento de duas ou mais pessoas em relagdo a outra ou em conjunto em relagéo
ao ambiente comum” (Skinner, 1953/2007, p. 325). A apresentacdo de comportamentos
da classe de habilidades sociais promove interacfes sociais satisfatrias com
consequente aumento de reforgadores, contribuindo para a prevencdo/reducdo de
dificuldades psicoldgicas (Bolsoni-Silva, 2002; Caballo, 1997), o que justifica o
desenvolvimento de procedimentos e tecnologias que contribuam para a promogéo
desses comportamentos.

Definir habilidade sociais é uma tarefa complexa em virtude da falta de
consenso na literatura (Bolsoni-Silva & Carrara, 2010). No presente estudo, sera
adotado o termo comportamentos da classe de habilidade sociais para referir-se ao
conjunto de comportamentos emitidos diante de demandas sociais que aumentam a
probabilidade de o individuo solucionar problemas sem causar prejuizos aos demais
individuos do grupo social (Del Prette & Del Prette, 1999). Para que comportamentos
da classe de habilidade sociais, emitidos pelo individuo, sejam considerados
socialmente competentes é importante que ele realize uma leitura adequada do ambiente
social, decodifique corretamente os desempenhos esperados e valorizados pelo grupo do
qual faz parte e decodifique os comportamentos que séo efetivos para ele em sua relagédo
com os demais (Del Prette & Del Prette, 2001).

Nesse sentido, na avaliacdo do desempenho social do individuo em uma dada
situagdo, “0 desempenho socialmente competente é aquele que expressa uma leitura

adequada do ambiente social, que decodifica corretamente os desempenhos esperados,
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valorizados e efetivos para o individuo em sua relacdo com os demais” (Del Prette &
Del Prette, 2001, p. 33).

Para que haja emissdo de comportamentos da classe de habilidades sociais é
importante que o individuo desenvolva uma ampla variabilidade comportamental, uma
vez que 0s ambientes aos quais os individuos sdo expostos mudam constantemente. O
contexto €, portanto, um elemento fundamental para avaliar comportamentos sociais
como competentes ou ndo. A cultura também possui um papel importante. Diferencas
culturais alteram o comportamento social de um grupo, possivelmente em razéo de os
comportamentos da classe de habilidades sociais possibilitarem consequéncias
reforcadoras comuns a esse grupo e ndo necessariamente para os individuos de forma
particular (Baum, 1999). Comportamentos sociais considerados adequados em certo
contexto, por exemplo, no Brasil, podem ser considerados inadequados no mesmo
contexto, em outros paises (e.g., no Brasil, € comum homens cumprimentarem mulheres
com um beijo no rosto, costume que pode ser considerado inapropriado em outros
paises). Portanto, para avaliar um comportamento social como competente ou ndo, ou
para desenvolver estratégias para o desenvolvimento de comportamentos sociais, €
importante levar em consideracéo a cultura da populacéo-alvo.

De acordo com uma perspectiva analitico-comportamental, para que
comportamentos da classe de habilidades sociais sejam aprendidos, é importante que o
comportamento do individuo esteja sob controle de estimulos ou propriedade de
estimulos discriminativos e/ou consequentes de cada situagdo (Bolsoni-Silva, 2002).
Isso porqué, comportamentos “certos”, apresentados no momento “certo”, em direcao a
pessoa “certa” e por motivos “certos” sd80 seguidos por consequéncias reforcadoras e
fortalecidos. Nesse sentido, 0 comportamento do individuo deve estar sob controle de

estimulos sutis das a¢fes de outro organismo e de seus efeitos no ambiente.



23

No que se refere ao aprendizado de comportamentos da classe de habilidades
sociais, Del Prette e Del Prette (2010) mencionam que ele pode ocorrer por diferentes
processos de aprendizagem e destacam a modelagem via reforgamento diferencial, o
seguimento de regras e a modelacdo (imitacdo via observacdo). A aprendizagem de
comportamentos da classe de habilidades sociais na infancia possui um papel
extremamente importante, pois “(a) facilitam a iniciagdo e a manutengdo de
relacionamentos sociais positivos, (b) contribuem para a aceitagcdo por colegas e (c)
resultam em ajustamento escolar satisfatorio” (Del Prette & Del Prette, 2009, p. 20).
Destacam-se neste trabalho os comportamentos da classe de habilidades sociais
académicas, isto €, aqueles comportamentos requeridos no contexto escolar. Entre esses
comportamentos citam-se:

Seguir regras ou instrucbes orais; Observar, prestar atencdo; Imitar
comportamentos socialmente competentes; Aguardar a vez para falar
(autocontrole); Orientar-se para a tarefa, ignorando interrup¢des dos
colegas; Fazer e responder perguntas; Oferecer, solicitar e agradecer ajuda;
Buscar aprovagdo por desempenho realizado; Reconhecer e elogiar a
qualidade do desempenho do outro; Agradecer elogio ou aprovacao;

Cooperar; Atender pedidos; Participar de discussdes em classe (Del Prette &
Del Prette, 2005, pp. 242-243).

O desenvolvimento desses comportamentos permite 0 aumento da probabilidade
do sucesso escolar da crianga no que se refere tanto ao desempenho académico quanto
ao engajamento social com outras criancas (Del Prette & Del Prette, 2005). Ou seja, séo
comportamentos que quando aprendidos possibilitam o contato do individuo com outros
ambientes de aprendizagem (Rosales-Ruiz & Baer, 1997). Diante disso, desenvolver
estratégias e tecnologias que promovam o desenvolvimento de comportamentos sociais
relacionados ao &mbito escolar é de grande relevancia.

Quando se trata de estratégias para o ensino de comportamentos sociais podem-
se citar o Treinamento de Habilidades Sociais para pais e/ou criancas, individual ou em

grupo (e.g., Molina, 2003), recursos multimidias (e.g., Comodo, Del Prette, Del Prette,
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& Manolio, 2011), esportes (e.g., Dorak, Yildiz, & Sortullu, 2012), histdrias sociais
(e.g., Quirmbach, Lincoln, Feinberg-Gizzo, Ingersoll, & Andrews, 2009) e recursos de
computador online ou off-line (Ploog, Scharf, Nelson, & Brooks, 2012). Além das
estratégias citadas, a literatura (Plummer, 2008) sugere o uso de jogos como ferramenta
para o desenvolvimento desses comportamentos. De acordo com Plummer, em virtude
de os jogos refletirem aspectos da realidade e, em sua maior parte, promoverem
interacdo social entre os jogadores, seu uso para o0 ensino de comportamentos sociais é
indicado. Afirma, ainda, que jogos que envolvam o ensino de comportamentos sociais
devem ser cooperativos, pois a competitividade pode dificultar a aprendizagem de
repertorios sociais. Jogos cooperativos “sdo um tipo de jogo onde um grupo de
jogadores ¢ submetido a varias tarefas para alcancar a vitoria final” (Marcelo &
Pescuite, 2009, p. 21).

Apesar de autores como Plummer (2008) indicarem o uso de jogos educativos
como uma ferramenta Util para o desenvolvimento e aprimoramento do repertorio
social, poucos sdo os jogos desenvolvidos com o objetivo de trabalhar comportamentos
sociais e nenhum dos jogos encontrados na literatura pesquisada para essa revisdo foram
desenvolvidos por analistas do comportamento. Os estudos que empregaram jogos para
o0 desenvolvimento de comportamentos sociais, em sua maioria, tiveram como objetivos
centrais 0 ensino de outros comportamentos que n&o 0s sociais ou usaram jogos com
caracteristicas de dinamicas de grupo (Domigues, Motti, & Palamin, 2008). No que
concerne aos jogos cujos objetivos centrais sdo o desenvolvimento especifico de
comportamentos sociais, apenas quatro trabalhos foram encontrados: o UniGame:
Social Skills and Knowledge Training (Pivec & Dziabenko, 2004), o Sides (Piper,
O’Brien, Morris & Winograd, 2006), o SociaBillyQuizz (Pourre, Aubert, Andanson, &

Raynaud, 2012) e o Socialdrome® (Tan, Goh, Ang, & Huan, 2013).
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O jogo virtual online austriaco, descrito por Pivec e Dziabenko (2004),
UniGame: Social Skills and Knowledge Training tem como objetivo promover
resolugcdo de problemas, comunicacdo eficaz, trabalho em equipe, gestdo de projetos,
assim como responsabilidade, criatividade entre outros, por meio de discussdes online
entre os jogadores. O Sides é um jogo de plataforma virtual americano, descrito por
Piper et al. (2006), e tem como objetivo 0 ensino de comportamentos cooperativos para
adolescentes com Sindrome de Asperger por meio da formulagdo de estratégias. O
SociaBillyQuizz é um jogo de tabuleiro francés, descrito por Pourre et al. (2012), e tem
como objetivo desenvolver comportamentos de exposi¢édo, habilidades de comunicacéo,
imaginacédo e expressdo emocional por meio da retirada de cartas nas quais 0s jogadores
realizam tarefas, respondem a questdes e expressam sentimentos. O Socialdrome® é um
jogo americano de aventura para internet, descrito por Tan et al. (2013). Ele tem como
objetivo o ensino da compreensdo dos sentimentos de raiva, técnicas de enfrentamento,
habilidades de empatia e capacidade de resolver problemas sociais, por meio de
realizacdes de tarefas em meio a narrativa.

Apesar de 0s jogos se mostrarem uma alternativa interessante para o ensino de
comportamentos sociais, todos 0s jogos supracitados apresentam limitacbes que
inviabilizam sua adaptacdo para aplicagdo no Brasil, sdo elas: dificuldades burocréticas
relacionadas a autorizacdo para traducdo e uso do jogo e alto custo para traducdo e
validagdo dos jogos para o Brasil, tendo em vista o fato de comportamentos sociais
diferirem de acordo com as caracteristicas de cada cultura. Além disso, trés dos quatro
jogos citados trabalharam com uma ampla gama de comportamentos sociais, 0 que pode
levar a perda significante de especificacdo dos objetivos. Finalmente, a respeito da
avaliacdo dos jogos, nos estudos de Piper et al. (2006) e Pourre et al. (2005), a auséncia

da avaliacdo da aquisicdo dos comportamentos em ambiente natural dificulta a
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compreensdo dos efeitos do jogo sobre 0os comportamentos-objetivos. Quanto aos jogos
descritos por Pivec e Dziabenko (2004) e Tan et al. (2013), ainda € preciso realizar a
avaliacdo dos efeitos do jogo sobre o repertério de comportamentos sociais. Embora
esses jogos possam vir a ser avaliados, o custo para sua traducédo e validagdo para nossa
cultura justificaria a confeccdo e avaliagdo de um novo jogo, mais compativel com a
realidade brasileira.

Diante dessas dificuldades, criou-se 0 jogo Space Ability: fazendo contato com
Aliens cujo objetivo central é o ensino de comportamentos da classe de habilidades
sociais académicas e que contemple os comportamentos sociais gerais da cultura
brasileira. O presente trabalho tem como objetivo descrever, de forma sistematizada, o
jogo educativo “Space Ability: fazendo contato com Aliens”.

Descricio do jogo “Space Ability: fazendo contato com Aliens”

O jogo “Space Ability: fazendo contato com Aliens” (Benevides & Souza, 2015)
tem por objetivo de desenvolver o repertério de comportamentos da classe de
habilidades sociais académicas e de discriminagdo de situacdes para comportar-se de
forma socialmente competente em ambiente escolar. O jogo foi inicialmente concebido
para jogadores de faixa etaria de 9 a 12 anos. Tal escolha foi orientada pela necessidade
de que os jogadores possuissem habilidades de leitura com compreensdo e fluéncia, e
pelos dados da literatura que apontam a necessidade de um repertério adequado de
comportamento social desde a infancia (Del Prette & Del Prette, 2005).

O design iterativo foi empregado como procedimento para o desenvolvimento
do jogo. Foram criados protétipos, sendo as decisdes, quanto as modificacdes do jogo,
baseadas no desempenho dos jogadores com cada prototipo em partidas-teste. A
observacao direta do desempenho dos jogadores durante as partidas e seus comentarios

foram usados para a reformulacédo dos protétipos do jogo.
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Primeiramente, as autoras definiram o conceito do jogo, isto &, o0s
comportamentos-objetivo que o jogo pretende ensinar. De acordo com Botomé (1977),
definir comportamentos-objetivo é um objetivo central das tecnologias de ensino com
base analitico-comportamental, visto que os comportamentos-objetivo especificam o
que o aprendiz deveré ser capaz de fazer apos as etapas de ensino. De acordo com Del
Prette e Del Prette (2005) e com base na literatura especifica sobre comportamentos da
classe de habilidades sociais académicas, definiu-se como principais objetivos de ensino
do jogo o que se apresenta na Tabela 1.

Em vista da necessidade de proporcionar um ambiente com maior probabilidade
de emissdo de comportamentos sociais e de que eles pudessem ser modelados e
testados, propds-se tabuleiro e cartas como tecnologia do jogo. Tal escolha foi tomada
em virtude de os jogos de tabuleiro proporcionarem uma maior interagdo entre oS
jogadores, o que permite avaliar o repertério do jogador e o desenvolvimento de
comportamentos sociais. Além disso, jogos em formato de tabuleiro sdo mais facilmente
usados em contexto escolar, pois independem do emprego de tecnologia tais como
computador e internet.

Sobre a mecanica do jogo, Plummer (2008) afirma que jogos competitivos
podem dificultar a aprendizagem de repertérios sociais. Sendo assim, decidiu-se usar
uma mecanica cooperativa para o jogo “Space Ability: fazendo contato com Aliens”. Os
jogadores (dois ou mais) assumem o papel de uma equipe de astronautas que viajam
pelo universo em sua nave espacial (pedo), a fim cumprirem missfes especiais para
serem realizadas em determinados planetas. Para cumprir as missdes, os jogadores

devem executar tarefas que envolvem comportamentos sociais académicos.
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Comportamentos-objetivo de ensino do jogo baseados na literatura de Del Prette e Del

Prette (2005) e sua descricao.

NO

¢-objetivo

Descricdo

1

10
11

12

13

14

15

16

17

Seguir regras e instrucées
orais propostas pela
professora

Observar/Prestar atencao aos

estimulos do ambiente

Imitar comportamentos
socialmente competentes

Aguardar a vez para falar ou
interromper com educacéo

Orientar-se para a tarefa,
ignorando interrupgdes

Fazer perguntas

Responder a perguntas

Solicitar ajuda

Agradecer pela ajuda
recebida

Oferecer ajuda

Buscar aprovagdo por
desempenho realizado

Reconhecer a qualidade do
desempenho do outro

Elogiar a qualidade do
desempenho do outro
Agradecer elogio ou
aprovacao

Cooperar com 0 grupo

Atender pedidos

Participar de discussdes

Comportar-se conforme regras e instrucfes dadas pela professora

Olhar para 0 ambiente, prestando atencdo aos detalhes que possam
servir como estimulos para resolver uma tarefa ou saber como se
comportar naquele ambiente

Observar comportamentos socialmente competentes no ambiente e
imita-los

Falar quando outras pessoas estiverem em siléncio ou ndo estiverem
realizando alguma atividade que as impeca de prestar atencao ao que
esta sendo dito ou interromper a pessoa que esta ocupada, em
momento oportuno, por meio da fala “Com licenga”.

Realizar a atividade proposta pelo professor independentemente de
distracBes presentes no ambiente ou, caso haja uma distracdo que
esteja perturbando a realizacdo da tarefa, comporta-se para eliminar a
fonte de distracdo. Por exemplo, em sala de aula pedir aos colegas
para pararem com algum comportamento considerado disruptivo (ex.,
conversar alto, brincar, jogar papel um no outro etc.)

Fazer perguntas em voz alta condizentes com 0 momento

Responder em voz alta a perguntas. Responder a pergunta com
contelido pertinente, apds pergunta direta ao individuo.

Pedir auxilio & outras pessoas para realizar alguma atividade

Uso de gestos e verbalizagBes que demonstrem agradecimento em
relacdo ao comportamento de ajudar do outro

Perguntar a outras pessoas se necessitam de auxilio em alguma tarefa

Pedir opinido sobre o desempenho em uma atividade ou
comportamento

Identificar no ambiente comportamentos adequados e trabalhos bem
feitos

Apos reconhecer a qualidade do desempenho do outro, usar gestos
e/ou verbaliza¢Bes que demonstrem aprovacdo em rela¢do ao
comportamento do outro

Agradecer elogio verbal feitos ap6s a realizagdo de uma tarefa.

Diante de uma tarefa em grupo, emitir comportamentos que auxiliem
na realizacdo da tarefa (dar opinido, dar sugestes etc.)

Apbs pedido realizado, caso seja possivel, realizar a tarefa pedida.
Caso ndo seja possivel, recusar o pedido ou informar que podera
realiza-lo em outro momento

Dizer em voz alta o que pensa sobre o assunto em discussdes
realizadas em sala de aula
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O enredo envolvendo missdes espaciais e alienigenas foi escolhido pensando-se
em temas que interessam criancas na faixa etaria de 9 a 12 anos. Sabe-se que uma
escolha adequada do enredo favorece o engajamento dos jogadores durante as partidas
do jogo (Fullerton, 2008). Esse enredo foi selecionado também pelo fato de o tema
adequar-se a mecanica cooperativa e facilitar a criacdo de interacbes entre o0s
personagens (alienigenas) e os jogadores. Os jogadores podem “viajar pelo universo” a
fim de aprimorar suas habilidades com os alienigenas.

O jogo é composto por um tabuleiro de cinco discos (um representa o universo e
0s outros quatro, planetas alienigenas), 234 cartas (sendo 1 carta de “Bem-Vindos”, 18
“Cartas de Eventos”, quatro cartas de “Relatérios de Observagdo”, oito cartas de
“Descri¢ao da Missao”, 30 “Cartas-Teste”, 68 cartas de “Sorte ou Azar”, 94 “Cartas da
Miss@o — Situagdo”, 12 “Cartas da Missdo — Dica”, duas “Cartas da Missdo — Bonus”,
26 cartas com “Respostas da Missdo” e uma carta de “Honra ao Mérito”), 50 moedas-
estrela, um pedo e um dado de quatro lados. A representacdo do tabuleiro do jogo, a
representacdo de cada tipo de carta e item, assim como o contetdo das cartas da Missdo
2B encontram-se disponiveis nos Apéndices A, B e C, respectivamente.

No tabuleiro, o disco central (universo) é conectado com os demais discos
(planetas alienigenas), sendo possivel que o aplicador do jogo decida qual disco (planeta
alienigena) deixara disponivel para que os jogadores joguem. O aplicador pode deixar a
vista apenas o0 planeta com o qual pretende jogar deixando os demais embaixo do disco
central. O disco que representa 0 universo ndo possui objetivos de ensino, porém é um
elemento que, ao trazer armadilhas no caminho entre a Terra e 0s planetas alienigenas,
cria desafios, tornando 0 jogo mais atraente e contribuindo para o engajamento dos

jogadores.
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No que se referem aos demais discos, foram criados trés planetas de ensino
(Sabion, Merlon e Tong-Brut) e um planeta de teste (Mixall). Essa deciséo foi
estabelecida diante da necessidade de criar situacOes de ensino e de teste semelhantes no
proprio jogo. Cada planeta de ensino possui uma gama de comportamentos-objetivo que
deverdo ser trabalhados durante o jogo. O planeta Sabion tem como comportamentos-
objetivo Observar/Prestar atengdo aos estimulos do ambiente, Imitar comportamentos
socialmente competentes e Orientar-se para a tarefa, ignorando interrupcdes. O
planeta Merlon tem como comportamentos-objetivo Seguir regras e instrucdes orais
propostas por um adulto, Aguardar a vez para falar ou interromper com educacao,
Fazer perguntas, Responder a perguntas e Atender pedidos. O planeta Tong-Brut tem
como comportamentos-objetivos Solicitar ajuda, Agradecer pela ajuda recebida,
Oferecer ajuda, Buscar aprovacao por desempenho realizado, Reconhecer a qualidade
do desempenho do outro, Elogiar a qualidade do desempenho do outro, Agradecer
elogio ou aprovacéo, Cooperar com o grupo e Participar de discussdes. O planeta de
teste objetiva avaliar todos os comportamentos-objetivo ensinados por meio dos
planetas de ensino. Uma descricdo mais detalhada de cada comportamento-objetivo é
apresentada na Tabela 1.

Regras do jogo

Antes do inicio do jogo, o aplicador deve decidir qual ou quais planetas quer
deixar disponivel para os jogadores. Essa decisdo deve levar em consideragdo 0s
comportamentos-objetivo que pretende ensinar. E importante que haja um mediador
durante a aplicacédo do jogo (pai, terapeuta, professor etc.), a fim de que o desempenho
dos jogadores possa ser avaliado durante a partida. A partida tem duragdo média de 50

minutos.
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Durante a aplicacdo do jogo e antes do inicio da partida, cada jogador deve
receber 10 moedas-estrela e o pedo deve ser posicionado no centro do disco do universo
(na imagem da Terra). Em seguida, os jogadores recebem a carta “Bem-Vindos”, que
fornece a seguinte instrugdo “Astronautas, bem-vindos a Estacdo Espacial Amigos dos
Alienigenas. Aqui vocés vao testar todas as suas habilidades especiais. Terdo de lidar
com alienigenas de todos os tipos e cumprir missdes malucas. Para conseguirem ganhar
0 prémio de Honra ao Mérito, vocés terdo de cumprir uma missdo e voltar para a Terra
com mais moedas-estrela do que quando decolaram. Mas cuidado com as armadilhas no
caminho (casa-estrela azul), elas podem fazer vocés perderem moedas-estrela. Rolem o
dado e sigam para uma Estacdo Espacial para receber sua missdo”. Entdo, 0s jogadores
devem decidir qual dos planetas querem visitar, no caso de haver mais de um planeta
disponivel, e ir em sua direcdo por meio da rolagem do dado. O dado escolhido para o
jogo foi o dado de quatro lados. O dado de quatro lados impede o avanco rapido dos
jogadores no tabuleiro ao longo da partida, aumentando a chance de que seus pedes
caiam em um maior nimero de casas.

Ainda na esfera do universo, o pedo dos jogadores podera cair em casas-estrela
azuis, amarelas ou rosas. Caso 0 pedo caia em casas-estrela azuis, os jogadores devem
retirar uma “Carta de Evento” de um monte de cartas disposto ao lado do tabuleiro.
Essas cartas descrevem situacOes diversas que ocorrem durante as viagens dos
astronautas e possuem a finalidade de deixar o0 jogo mais dinamico e desafiador (e.g.,
N&o esperava que Piratas Espaciais fossem se arriscar nessa area. Cuidado, eles adoram
estrelas! Rolem o dado. A equipe perde o nimero de moedas-estrela correspondente ao
sorteado no dado). Caso 0 pedo caia nas casas-estrela amarelas, os jogadores devem
rolar o dado novamente, ndo havendo consequéncias para o jogador quando o pedo

parar nelas. Por fim, quando os jogadores caem na casas-estrela rosa eles podem ser
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“teletransportados” para a casa da Esta¢do Espacial do planeta respectivo, isto ¢, ao cair
na casa-estrela rosa proxima ao planeta Tong-Brut, eles podem ser “teletransportados”
para a casa da Estacdo Espacial do planeta Tong-Brut.

Quando chegam a um dos planetas (Casa da Estacdo Espacial), os jogadores
recebem duas cartas. A primeira carta ¢ o “Relatorio de Observacdo” referente ao
planeta no qual se encontram. Essa carta descreve brevemente os comportamentos
esperados dos jogadores naquele planeta e instrucOes para continuar a partida, por
exemplo: “Os cidadaos do planeta Sabion sdo muito inteligentes. S&0 tdo inteligentes
que a maioria nem precisa falar, comunica-se por telepatia, por pensamento. Entdo, é
importante que vocés observem e prestem atengdo a sua volta. Recebam mais dicas
sobre como agir ao passear pelo planeta (casa-estrela vermelha). As regides de Sabion
sdo: Arvore da Coruja, Buraco dos Tolos, Cume da Sabedoria e Torre Inteligente.
Escolham a carta de Descri¢do da Missédo 1A ou 1B, mas antes de |é-la respondam a 5
perguntas para testarmos suas habilidades”. Em seguida, os jogadores devem retirar a
carta “Descricdo da Missao”. H4 duas cartas de “Descricdo da Missao” para cada
planeta. As cartas diferem a depender se o planeta é de ensino ou de teste.

Planetas de ensino

No planeta de ensino, ap6s os jogadores escolherem uma carta “Descri¢do da
Missao”, eles devem ler e responder cinco perguntas que se encontram no verso dessa
carta. Essas perguntas tém como objetivo avaliar a eficiéncia daquela partida no ensino
dos comportamentos-objetivo. Os jogadores devem ler uma pergunta (e.g., “Vocés
precisam chegar logo a Terra, pois 0 combustivel ja estd acabando. No caminho, um
alienigena pede carona para o planeta Tong-Brut. O que vocés fazem?”) e respondé-la
em voz alta. Nenhuma consequéncia é fornecida para respostas corretas ou incorretas.

As mesmas perguntas sdo realizadas no inicio e ao final de cada misséo, de modo que as
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respostas dadas possam ser comparadas avaliando-se a ocorréncia de mudanca na
qualidade das respostas. A avaliacdo da adequacgdo das respostas € feita pelo mediador a
partir de um crivo (Apéndice D), no qual sdo atribuidos pontos de -1 a 1 para as
possiveis respostas. Apos responderem as perguntas, os jogadores devem ler a missdo
descrita no interior da carta “Descricdo da Missao”, e rolar o dado a fim de percorrer o
planeta e resolver a missdo recebida (e.g., Ola Astronautas! Parece que os alienigenas
ndo param de perder coisas. Essa semana encontramos uma cépsula em nossa estacgao.
Dentro dela havia um cachorro alienigena. Junto com ele estava uma bolinha vermelha
feita com o material mais duro que ja encontramos, mas ndo sabemos identificar de qual
regido do planeta Merlon é. Além disso, ele tem uma coleira com simbolos esquisitos.
Missdo: Descobrir a regido do planeta Merlon onde o cachorro alienigena mora e ir até
I&. Vocés podem encontrar dicas para resolver a missdo ao percorrer o planeta Missao).

Em cada planeta de ensino ha trés tipos de casas-estrela nas quais o pedo do
jogador pode cair: vermelha, verde ou laranja. Caso 0 pedo caia na casa-estrela
vermelha, o jogador retira do monte proximo ao tabuleiro uma carta de “Sorte ou Azar”;
caso caia na casa-estrela verde, o jogador retira do monte préximo ao tabuleiro uma
“Carta da Missd0”; e caso caia na casa-estrela laranja, o jogador deve retornar seu peédo
a casa da Estacdo Espacial.

Carta de “Sorte ou Azar”. Cada planeta tem seu préprio conjunto de cartas de
“Sorte ou Azar” de acordo com seus objetivos de ensino. Nos planetas de ensino, as
cartas de “Sorte ou Azar” trazem conceitos referentes aos comportamentos-objetivo.
Nessas cartas, 0os jogadores podem ganhar ou perder moedas-estrela, a depender da
instrucdo contida na carta (e.g., Receber elogio € bom, mas ndo agradecer ¢ feio. Para

que as pessoas o continuem elogiando, ¢ importante que vocé fale “Muito obrigada(o)”
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apos as pessoas elogiarem o que vocé fez. Um alienigena elogiou o desenho que vocés
fizeram da Terra, mas vocés ndo agradeceram. A equipe perde uma moeda-estrela).

“Cartas da Missdo”. Sao compostas por dois tipos de conteudo: “Cartas da
Misséo-situagdo” e “Cartas da Missdo-dica”. As “Cartas Missdo-situa¢do”. S0 cartas
que apresentam uma histdria e uma pergunta relacionada ao que os jogadores fariam
diante de uma determinada situacdo; assim os jogadores devem decidir como se
comportar diante de determinadas situacdes. Essas cartas permitem que os jogadores
tomem decisbes e lidem com as consequéncias das atitudes escolhidas. Nelas séo
apresentadas trés alternativas de respostas e as consequéncias para a escolha de cada
uma das alternativas encontram-se no verso da carta. As “Cartas da Missdao-dica” dao
dicas aos jogadores que os auxiliam na resolucdo das missdes (e.g. Os alienigenas da
Torre Inteligente odeiam viajar, por isso eles nunca sairam do planeta. Por isso nunca
conheceram nenhum Brutamoelho).

Vale ressaltar que, caso essas cartas acabem, em razdo da duracdo da partida,
elas devem ser embaralhadas para formar um novo monte de cartas. A Figura 1

apresenta um exemplo das “Cartas da Missao-situacao” de ensino.
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T
R

No teatro, voces encontram o famoso veterinirio de
Sabion. Ele pode conhecer o pelo do cobertor. Porém,
no teatro, ha uma placa que proibe a conversa durante o
espeticulo. O que vocés fazem?

4) Ndo ligam para a placa ¢ perguntam ao velerindrio se
ele conhece o pelo do cobertor.

ouviu a conversa de voces e, antes que o
pudesse responder, cle os prendeu. Rolem o
dado : rarem um para serem libertados.

b) Esperam o [inal do espetdculo ¢ perguntam ao
veterindrio se ele conhece o pelo do cobertor.

R: Muito bem e 0 veterindrio
respondeu: “Es ! icar, mas eles
vendem seu pelo pa a a Montanha
Negra também.” A eq

¢} Decidem ndo perguntar ao alienigena.

R: Vocts perderam uma 6tima oportunidade. A equipe
perde uma estrela.

Apos ler a consequéncia, rolem o dado novamente!

Figura 1. Exemplo da “Carta da Missdo-situa¢ao” do planeta de ensino.

Quando concluem a missdo que escolheram, os jogadores devem ir até a regido
do planeta correspondente a sua resposta e retirar a carta de “Resposta da Missao”. Essa
carta informara se os jogadores acertaram ou erraram a solugdo do problema fornecido
na carta “Descricdo da Missdo”. Caso tenham errado, a carta sugere que continuem
percorrendo o planeta, obtendo mais dicas que possam auxilid-los no cumprimento da
missao. Caso tenham acertado, a carta pede que 0s jogadores respondam novamente as
cinco questdes apresentadas no inicio daquela missdo (apresentadas no interior da carta
“Resposta da Missao”) e os orienta a voltarem para o planeta Terra, a fim de ganharem
as moedas-estrela de Honra ao Mérito.

Planeta de teste

O planeta de teste tem como objetivo testar todos 0os comportamentos-objetivo
propostos para 0 jogo. Assim como nos planetas de ensino, ao chegar ao planeta de
teste, o jogador deve escolher uma carta “Descricdo da Missdo”, contudo ndo ha as

cinco perguntas iniciais e finais. Nesse planeta, h4 casas-estrela vermelhas (“Sorte ou
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Azar”), verdes (“Carta da Missdo”) e laranjas (retornar a um ponto especifico no
tabuleiro), que funcionam da mesma maneira que as cartas dos planetas de ensino.
Contudo, ha diferencas no contetido das cartas de “Sorte ou Azar” e “Carta da Missao”.

“Cartas de Sorte ou Azar”. Elas sdo similares as “Cartas de Evento” ¢
apresentam apenas uma situacdo na qual os jogadores perdem ou ganham moedas-
estrela, por exemplo: “Vocés encontraram uma pedra muito rara ¢ valiosa, VOCES a
venderam por 3 moedas-estrela. Ganhem 3 moedas-estrela”.

“Cartas da Missdo”. No planeta de teste ha apenas o tipo “Carta da Missdo-
Situag¢do”, na qual se apresenta uma situagéo e uma pergunta sobre a a¢do que o jogador
tomaria diante do que foi descrito pela carta. Diferentemente da Carta da “Miss&o-
Situac@o” dos planetas de ensino (Figura 1), no planeta de teste ndo ha op¢des de
resposta, ficando a cargo dos jogadores elaborarem uma resposta oralmente, recebendo
como consequéncia, independente da adequacdo da resposta, uma pista para 0
cumprimento da Missdo. Ao final do jogo, as respostas dos jogadores a essas cartas séo
classificadas e pontuadas pelo mediador/pesquisador de acordo com o crivo apresentado
no Apéndice D.

No planeta de teste, quando as cartas de “Sorte ou Azar” acabam, as cartas
anteriormente usadas sdo embaralhadas, a fim de formar um novo monte de cartas.
Entretanto, quando as “Cartas da Missdo-Situa¢do” acabam, a proxima vez que cairem
nas casas-estrela verdes devem retirar a “Carta da Missdo — Bonus”, em seguida essas
cartas devem ser retiradas do jogo e, ao cair novamente em casas-estrela verdes, 0s
jogadores devem retirar cartas de “Sorte ou Azar”. Como no planeta de ensino, quando
concluem a missdo escolhida, os jogadores devem ir até a regido do planeta
correspondente a sua resposta e retirar a carta “Resposta da Missdao”. Essa carta

informara se os jogadores acertaram ou erraram a solucdo do problema fornecido na
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carta “Descri¢do da Missdao”. Caso tenham errado, a carta sugere que continuem
percorrendo o planeta, obtendo mais dicas que possam auxilid-los no cumprimento da
missdo. Caso tenham acertado, a carta pede que os jogadores voltem a Terra, a fim de
ganharem as moedas-estrela de “Honra ao Mérito”.

Quando acertam a solucdo da missdo ou desistem de encontrar a solucdo, os
jogadores devem levar sua nave de volta ao planeta Terra (tabuleiro central) e, caso
tenham cumprido a missdo, devem retirar a carta de “Honra ao Mérito”. O conteudo
dessa carta é: “Parabéns, astronautas! Vocés concluiram a missdao com honra. Foram
educados com os alienigenas e apresentaram comportamentos muito adequados diante
das situagOes adversas por que passaram. Por isso vocés serdo condecorados com 5
moedas-estrela! A equipe ganha 5 moedas-estrela. S6 ndo esquecam de continuar
usando esses comportamentos aqui na Terra, como, por exemplo, na escola, no
shopping ou em casa. A equipe serd considerada vencedora se, ao chegar a Terra e
ganhar o prémio de “Honra ao Mérito”, possuir mais moedas-estrela do que quando
iniciou a partida.”. O funcionamento completo da mecanica do jogo estd descrito
detalhadamente no manual do jogo, apresentado no Apéndice E.

Ensino de Comportamento da Classe de Habilidades Sociais Académicas: jogo
“Space Ability: fazendo contato com Aliens”

Além de preocupar-se com a usabilidade, isto é, com as caracteristicas do jogo
que indicam que sua mecanica e regras sao claras, e com o engajamento dos jogadores
ao longo das partidas, ao se desenvolver um jogo educativo ha a preocupacao guanto a
sua capacidade de ensinar aquilo a que se propde. Caso ele ensine, cabe ao pesquisador
discutir os provaveis mecanismos que levaram a isso. Que aspectos de sua regra,
mecanica, enredo etc. podem contribuir para o aprendizado dos comportamentos

propostos? Esta secdo visa discutir aspectos do jogo Space Ability que se acredita
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possibilitarem o aprendizado de comportamentos da classe de habilidades sociais
académicas.

Os aspectos de ensino no jogo Space Ability envolvem basicamente
comportamento verbal (mensagens nas cartas e respostas as perguntas apresentadas). O
ser humano é um ser verbal, portanto, o comportamento verbal é vital para sua
sobrevivéncia e permeia grande parte de seu cotidiano (Catania, 1999). De acordo com
Skinner (1957/1978), o comportamento verbal € um comportamento operante e, por
conseguinte, produz consequéncias que afetam a sua frequéncia de emisséo. Entretanto,
0 comportamento verbal difere dos demais comportamentos (ndo-verbais) por ser
estabelecido e mantido por consequéncias mediadas por outras pessoas.
Comportamento verbal é uma relagdo entre o falante e o ouvinte, de maneira que o
ouvinte atua como estimulo discriminativo na presenca do qual as verbalizagdes
ocorrem (Matos, 1991). As verbalizacbes do falante afetam o comportamento do
ouvinte em razao de ambos pertencerem a um ambiente social comum. Por sua vez, “os
efeitos sobre o comportamento do ouvinte atuam seletivamente sobre aquela classe de
operantes verbais do emitente, modificando-a” (Matos, 1991, p.2).

A medida que os estudos sobre comportamento verbal avangaram,
questionamentos importantes surgiram. Entre esses questionamentos ressalta-se a
correspondéncia entre o comportamento verbal e o ndo-verbal, ou seja, entre o que se
diz e o que se faz. Israel (1978) afirma que o treino da correspondéncia entre o dizer e 0
fazer pode ser um procedimento capaz de colaborar na generalizacdo e manutencédo de
comportamentos. Tais contribuicdes tém importante implicacdo em diversas praticas
como, por exemplo, no desenvolvimento de novos comportamentos.

Estudos foram realizados a fim de compreender a correspondéncia entre o dizer

e o fazer, bem como encontrar procedimentos de ensino que oferecessem maior



39

correspondéncia (Israel & O’Leary, 1973; Risley & Hart, 1968 entre outros). Risley e
Hart (1968), por exemplo, realizaram um estudo no qual frases que descreviam a
correspondéncia correta entre brincar com um determinado brinquedo e relatar
corretamente 0 nome do brinquedo usado era reforgado (reforgo da sequéncia “fazer-
dizer”). Os dados obtidos demonstraram que ao reforcar frases que descreviam uma
correspondéncia correta havia um aumento da frequéncia da interagdo do participante
com o brinquedo relatado. Por sua vez, diante da hipdtese de que um modo mais
eficiente para produzir controle verbal do comportamento n&o-verbal seria treinar
dirctamente a sequéncia “dizer-fazer”, Israel e O’Leary (1973) aplicaram um
procedimento no qual as criangas relatavam frases que informavam com quais
brinquedos brincariam durante a sessdo e 0 seu comportamento de brincar com o
brinquedo relatado era reforgado. Além disso, compararam os resultados obtidos com
esse procedimento (“dizer-fazer”) com os obtidos em um procedimento no qual a
descricdo correta da correspondéncia entre brincar com um dado brinquedo e relatar
corretamente 0 nome do brinquedo usado era reforcado (“fazer-dizer”). Os autores
encontraram uma correspondéncia maior entre o0s participantes do grupo cujo
procedimento era “dizer-fazer”. Relataram, ainda, a vantagem de produzir uma
correspondéncia mais rapida e a generalizacdo da correspondéncia de relatos para outros
comportamentos.

Segundo Skinner (1969/1980), comportamentos modelados por contingéncias
sdo comportamentos mantidos diretamente pelas relagbes entre a resposta e suas
consequéncias, enquanto  comportamentos  verbalmente  controlados  sdo
comportamentos que ocorrem sob controle de estimulos discriminativos verbais.
Alteracbes do comportamento ndo-verbal, em razdo de alteracbes no comportamento

verbal, também podem ser encontradas quando o falante e o ouvinte sdo a mesma
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pessoa (Catania, 2003). Muitos estudos demonstraram o efeito do comportamento
verbalmente controlado (e.g., Catania, Matthews, & Shimoff, 1982; Dias & Hiubner,
2003).

Catania, Matthews e Shimoff (1982) estudaram a distincdo dos efeitos do
comportamento verbal instruido (governado por regras) ou modelado pelas
contingéncias sobre respostas ndo-verbais. Participaram do estudo 50 graduandos que
deviam pressionar os botdes esquerdo e direito para, ocasionalmente, ganharem pontos
que poderiam ser trocados por dinheiro. Luzes azuis sobre os botdes foram
correlacionadas com esquemas de razdo e intervalos variados. Normalmente, o esquema
de razdo variada era atribuido ao botdo esquerdo e de intervalo variado ao direito.
Durante interrupgdes no programa, 0s participantes preenchiam frases por dedugéo (por
exemplo, a maneira de ganhar pontos com o botéo esquerdo € ...). Os participantes eram
distribuidos em dois grupos, para o primeiro eram reforcados comportamentos que
fossem cada vez mais proximos da resposta esperada para cada botdo e no segundo 0s
participantes eram instruidos por meio de regras inconsistentes. Os resultados
apontaram que quando as respostas verbais foram modeladas (primeiro grupo), elas
controlavam o comportamento ndo-verbal. Quando elas foram instruidas (segundo
grupo), o controle sobre o comportamento ndo-verbal foi inconsistente. Os autores
concluiram que o comportamento verbal, quando modelado, tem maior probabilidade de
determinar o comportamento n&o-verbal. Os dados obtidos nesse estudo s&o
corroborados por pesquisas conduzidas no Brasil como a de Dias & Hibner (2003), na
qual houve aumento do tempo de engajamento em leitura a partir do reforcamento
diferencial de tatos com autocliticos qualificadores sobre o ler.

Na literatura sobre comportamentos sociais, Del Prette & Del Prette (2010)

explicam que a avaliagdo do comportamento social como competente supde a
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correspondéncia entre os comportamentos verbais e ndo-verbais (expressar o que pensa
e 0 que sente) como, por exemplo, diante de uma situacdo desagradavel, expressar
“honestamente” o desagrado em relagdo ao comportamento do interlocutor. De acordo
com os autores, “a correspondéncia dizer-fazer ocorre mais facilmente quando as
normas do individuo sdo as mesmas da comunidade verbal” (Del Prette & Del Prette,
2010, p. 108).

No jogo Space Ability, foram criados elementos que favorecessem o reforgo de
comportamentos verbais relativos aos comportamentos da classe de habilidades sociais
académicas. Isto ¢, falas condizentes com o que se entende por comportamentos da
classe de habilidades sociais académicas sdo seguidas de elogios e moedas-estrela, e
falas que, de acordo com nossa cultura, ndo fossem condizentes com o0 que se entende
por comportamentos da classe de habilidades sociais académicas ndo sdo seguidas por
consequéncias especificas ou sdo punidas com a retirada de moedas-estrela. Ressalta-se
que a instrucdo inicial do jogo informa ao jogador que eles ganhardo o jogo se
retornarem a Terra com mais moedas-estrela do que quando sairam. Essa instrucdo pode
atuar como operacao estabelecedora alterando o valor reforgador dessas moedas-estrela
e aumentando a frequéncia de comportamentos que permitissem ganha-las. Também a
possibilidade de seguir no jogo e solucionar a missdo podem funcionar como
reforcadores. O refor¢co dos comportamentos verbais relacionados aos comportamentos
da classe de habilidades sociais académicas pode produzir mudangas ndo apenas no
comportamento verbal dos jogadores como também nos ndo-verbais (Catania,
Matthews, & Shimoff, 1982; Dias & Hubner, 2003). Portanto 0os comportamentos
aprendidos neste contexto podem se generalizar para outros contextos (e.g., sala de

aula) e, caso sejam emitidos, eles podem ser reforgados e, por conseguinte, fortalecidos.
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As “Cartas da Missao-situacdo” dos planetas de ensino - aquelas que apresentam
situacGes com trés alternativas de resposta - tém um papel importante no jogo. Ao
escolher uma das alternativas, a resposta esperada € seguida de feedback imediato. Ou
seja, 0 comportamento verbal vai sendo modelado. Para evitar uma aprendizagem com
muitos erros foram criadas cartas “Sorte ou Azar” que fornecem modelos de
comportamentos da classe de habilidades sociais académicas. Espera-se que a medida
que brinquem com o0 jogo, 0s jogadores emitam com mais frequéncia respostas
apropriadas as questdes relacionadas aos comportamentos sociais académicos e que as
respostas verbais (o “dizer”) reforcadas durante as partidas de jogo passem a ser
emitidas (“fazer”) em sala de aula. A instrucdo dada pela Ultima carta, inclusive,
incentiva o jogador a emitir os comportamentos aprendidos em outros contextos.

Além disso, no jogo h& cartas que apresentam instru¢cGes com operantes verbais
autocliticos (cartas de “Sorte ou Azar” ou nas “Cartas da Missdo-situa¢do”), como por
exemplo, “Receber elogio € bom, mas ndo agradecer é feio...” ou “Nossa, que grosserial
N&o era necessario brigar”. O autoclitico ¢ um comportamento verbal que comenta ou
qualifica outras partes deste comportamento, descrevendo sua forca, apontando
circunstancias que o controlam e negando informacgfes que vem em seguida (Skinner,
1957/1978). Os pontos de exclamacdo também podem exercer a funcdo de autocliticos,
pois podem ampliar, esclarecer e modificar o efeito sobre o leitor, ao corresponderem
aos padrdes temporais e de entonagdo do comportamento verbal vocal. Algumas
pesquisas sugerem que instrugcdes com autocliticos podem alterar outros
comportamentos (Baptistussi, 2010). E possivel que os autocliticos presentes nas cartas
do jogo possam alterar a funcdo reforgadora do comportamento ao qual a instrucdo esta
relacionada, de forma a aumentar ou diminuir a sua ocorréncia no contexto de sala de

aula.
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Outro fator importante no jogo é o fato dos jogadores brincarem em equipe e,
portanto, interagirem entre si durante a partida. De acordo com Del Prette e Del Prette
(2010), a exposicdo as contingéncias € decisiva para a aprendizagem e o0
aperfeicoamento de comportamentos sociais. Uma vez que jogar um jogo com mais
jogadores é uma condicdo social e exige do jogador a emissdo de comportamentos
sociais, 0 Space Ability cria condi¢cdes de modelagem do repertdrio social durante suas
partidas, a partir de consequéncias fornecidas tanto pelos companheiros de equipe
quanto pelo mediador. Além disso, durante a partida, o jogador vé os comportamentos
de seu parceiro serem reforcados ou punidos, o que permite a ele imitar os
comportamentos socialmente competentes e, no jogo, ter seu comportamento reforgado.
Vale ressaltar que, uma vez que os jogadores apresentam repertorio social diferente, a
presenca do mediador é fundamental para garantir que todos os jogadores tenham
possibilidade de responder e ter 0s seus comportamentos consequenciados de maneira
apropriada.

A respeito do jogo, vale ainda discorrer sobre aspectos relacionados a
variabilidade comportamental, um dos fatores importantes no repertério social. O jogo
pretende desenvolver um repertério basico inicial de comportamentos da classe de
habilidades sociais académicas. Parte-se do pressuposto que esses comportamentos,
uma vez aprendidos e emitidos, criem condicOes para a aprendizagem de novos
comportamentos da classe de habilidades sociais. Sabe-se, contudo, que embora o jogo
possa atuar como uma ferramenta para 0 ensino de comportamentos da classe de
habilidades sociais académicas, ele ndo pode garantir que os professores e responsaveis
pelo aluno identifiguem e liberem consequéncias ap0s emissdo de comportamentos
adequados nesse contexto. Para que o repertorio que se acredita ser adquirido com a

utilizacdo do jogo seja mantido, é importante que a escola esteja preparada para
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responder de maneira adequada aos comportamentos sociais apresentados pela crianga.
A exigéncia de um mediador no jogo, que pode ser um professor ou responsavel poderia
solucionar em parte esse problema j& que a medida que brinca com a crianga, 0
mediador também pode aprender. Essa hipotese, contudo, precisa ser avaliada.
Finalmente, o jogo também faz uso de controle aversivo. Verbalizages
inadequadas sobre comportamentos da classe de habilidades sociais académicas sdao
punidas. Isso acontece quando os jogadores escolhem respostas inadequadas para as
perguntas das Cartas da Missdo-situacdo - aquelas que apresentam situacdes com trés
alternativas de resposta. Nessas ocasides 0s jogadores ndo recebem dicas para resolugéo
da missdo (extingdo) e h& a possibilidade de perda de moedas-estrela (punicéo
negativa). O uso da punigdo é um assunto polémico na Analise do Comportamento. No
campo aplicado coloca-se em pauta a ética em usa-la e sua eficacia como procedimento
enfraquecedor ou supressor de comportamentos. De acordo com Mayer e Gongora
(2011), a argumentagdo contra o uso de punicdo refere-se aos "subprodutos
indesejaveis" (efeitos indiretos, como desengajamento social, contracontrole, emisséo
comportamento violento e producdo de respostas emocionais ou esqueléticas, como
ansiedade e freezing) que tendem a acompanhar o uso da punigdo e aos efeitos
enfraquecedores ou supressores temporarios da resposta punida. Em contrapartida, os
argumentos que consideram o uso terapéutico da puni¢do apontam para sua utilizagédo
quando se visa a reducdo de comportamentos prejudiciais ao individuo e que sdo de
dificil controle (Mayer & Gongora, 2011). Ntinas (2007) argumenta que o0s
“subprodutos indesejaveis” decorrem do uso de punicao severa (estimulagdo aversiva de
alta frequéncia e/ou intensidade) e defende o uso de puni¢cdo moderada (e.g., extingdo
social, timeout, reprimenda verbal e olhar de reprovacédo). Segundo o autor, em vista da

rapidez com que reduz o comportamento que pode estar limitando as interacfes
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saudaveis com o ambiente, a punicdo moderada poderia contribuir para o

desenvolvimento de intervencgdes efetivas e aceitaveis. O jogo Space Ability propés a

puni¢do com o objetivo de reduzir os comportamentos verbais inadequados a respeito

dos comportamentos sociais académicos e como afirma Fullerton (2008), o uso de

punicdo de baixa magnitude em jogos é uma forma de construir tensdo, o que pode

produzir maior envolvimento/engajamento do jogador com a tarefa proposta pelo jogo.
Por fim, alguns aspectos do jogo valem a pena ser destacados. Além do jogo

promover condi¢bes para o desenvolvimento de comportamentos da classe de

habilidades sociais académicas, ele permite que os jogadores desenvolvam o repertério

de criatividade e resolucdo de problemas, a partir das missdes as quais sao submetidos e

das perguntas contidas nas cartas do jogo. Ademais o jogo pode favorecer a

consolidacdo da leitura dos jogadores uma vez que o jogo é para criancas de 9 a 12

anos.
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RESUMO
O presente trabalho avaliou os efeitos do jogo educativo “Space Ability: fazendo contato
com Aliens” sobre comportamentos sociais académicos. Foram realizados dois estudos.
O Estudo 1 avaliou os efeitos do jogo sobre comportamentos sociais académicos de trés
criancas com idade entre 10 e 11 anos. Apos aplicacdo do inventario SSRS-BR
(Bandeira et al, 2009), ocorreram oito sessdes de aplica¢do do jogo, com reaplicacdo do
inventario nas Sessdes 4 e 8. Apenas dois participantes apresentaram aumento no escore
da escala global e em todas as subclasses do inventario. Para todos os participantes
houve aumento do nUmero de respostas compativeis com as esperadas pela
pesquisadora no que se refere as perguntas das cartas de ensino e de teste do jogo. No
Estudo 2 investigou-se os efeitos do jogo sobre comportamentos sociais académicos de
quatro criancas com idade entre 9 e 10 anos, com observacdo de seus comportamentos
em sala de aula. Apos aplicacdo do inventario SSRS (Gresham & Elliot, 2016)
realizaram-se quatro sessdes de observacdo em sala de aula (Etapa 1), oito sessbes de
jogo, seguidas de sessdes de observacdo (Etapa 2), e a reaplicacdo do inventario
seguidas de quatro sessbes de observacdo (Etapa 3). Verificou-se aumento na
porcentagem de comportamentos adequados em sala de aula na Etapa 2 e 3, exceto pelo
P23 que apresentou diminui¢do na porcentagem na Etapa 3. Esses resultados indicam
que, embora o jogo seja efetivo, € importante que o ambiente da sala de aula esteja
preparado para liberar consequéncias que tornem a emissao dos comportamentos sociais

académicos mais provaveis.

Palavras-chave: comportamento social, habilidades sociais académicas, jogo

educativo, Analise do Comportamento.



53

ABSTRACT
This study evaluated the effects of the educational game "Space Ability: fazendo
contato com Aliens” on academic social behavior. Two studies were perform. Study 1
evaluated the effects of the game on academic social behavior of three children aged
between 10 and 11 years. After application of the SSRS-BR inventory (Bandeira et al,
2009), there were eight of the game application sessions, with reapplication of the
inventory in Sessions 4 and 8. Only two participants showed an increase in the score of
the global scale and in all subclasses of the inventory. For all subjects there was
increased the number of responses consistent with those expected by the researcher with
regard to questions of educational cards and game testing. In Study 2, we investigated
the effects of the game on academic social behavior of four children aged between 9 and
10 years, with observation of their behavior in the classroom. After application of the
inventory SSRS (Gresham & Elliot, 2016) were realize four sessions of observation in
the classroom (Step 1), eight gaming sessions, followed by observation sessions (Step
2), and the reapplication of the inventory followed by four observation sessions (Step
3). An increase in the percentage of appropriate behavior in the classroom in Step 2 and
3, except for the P23 that showed a decrease in the percentage in Step 3. These results
indicate that, although the game to be effective, it is important that the room
environment class is prepared to release consequences that make the issue of the likely

academic social behavior.

Keywords: social behavior, academics social skills, educational game, Behavior

Analysis.
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De acordo com o relatdrio internacional sobre ensino e aprendizagem da Organizagédo
para Cooperacao e Desenvolvimento Econémico (OCDE), dos 34 paises pesquisados, o Brasil
€ 0 pais no qual os professores gastam mais tempo tentando manter a ordem na sala de aula.
Aproximadamente 60% dos professores relataram que mais de 10% de seus estudantes
apresentam problemas de mau comportamento (Clipping Nacional de Educacéo, 2015).

Problemas de comportamento, independentemente do tipo do comportamento,
ocasionam uma diminuicdo das oportunidades de aprender, pois competem com as aulas e
com interacBes mais proveitosas com os professores e os colegas. Uma série de estudos (Cia
& Costa, 2012; Del Prette & Del Prette, 2005; Feitosa, Del Prette, Del Prette, & Loureiro,
2011; Molina, 2003; Molina & Del Prette, 2006) afirmam que criangas que apresentam
comportamentos agressivos; interagdes negativas com o0s colegas; menos comportamentos
orientados para a tarefa; déficit nas habilidades de desenvolver e manter amizades, de encerrar
conversacdo, de compartilhar brincadeiras e de interagir com os colegas sdo menos aceitas por
seus colegas e pelos professores e, de modo geral, apresentam baixo rendimento académico.
Tais comportamentos sugerem um déficit em comportamentos da classe de habilidades
sociais.

Muitos estudos tém investigado a relacdo entre comportamentos da classe de
habilidades sociais, rendimento escolar e problemas de comportamento (e.g. Cia & Costa,
2012; Del Prette & Del Prette, 2005; Feitosa, Del Prette, Del Prette, & Loureiro, 2011,
Molina, 2003; Molina & Del Prette, 2006). A maioria deles encontrou correlacdo positiva
entre comportamentos da classe de habilidades sociais e rendimento escolar e correlagdo
negativa entre esses comportamentos e outros problemas comportamentais.

Definir habilidade sociais € uma tarefa complexa em virtude da falta de consenso na
literatura (Bolsoni-Silva & Carrara, 2010). No presente estudo, serd adotado o termo

comportamentos da classe de habilidade sociais para se referir ao conjunto de
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comportamentos emitidos diante de demandas sociais que aumentam a probabilidade de o
individuo solucionar problemas sem causar prejuizos aos demais (Del Prette & Del Prette,
1999). Para que comportamentos da classe de habilidade sociais, emitidos pelo individuo,
sejam considerados socialmente competentes é importante que ele realize uma leitura
adequada do ambiente social, decodifique corretamente 0s desempenhos esperados e
valorizados pelo grupo do qual faz parte e decodifique os comportamentos que sdo efetivos
para ele em sua relacdo com os demais (Del Prette & Del Prette, 2001).

Para os analistas do comportamento, assim como qualquer comportamento humano
complexo, os comportamentos da classe de habilidades sociais sdo entendidos como
comportamentos operantes, i.e., como relaces do individuo com o ambiente fisico e social,
nas quais as consequéncias desempenham um papel seletivo (Tourinho, 2003). Enquanto
operantes, eles s6 podem ser entendidos a partir de uma compreensdo dos fatores histéricos,
bioldgicos, fisicos e sociais envolvidos. Por exemplo, a dificuldade para a realizacdo de uma
atividade ja explicada pela professora dependera de fatores como: aprendizagem dos pré-
requisitos exigidos na tarefa, magnitude da consequéncia para a realizagdo ou néo da tarefa,
historico de realizacdo de tarefas na disciplina e com essa professora, condi¢fes bioldgicas,
suprimento das necessidades basicas (e.g., sono, fome, sede), ambiente com distracBes entre
outros.

Na infancia, comportamentos da classe de habilidades sociais possuem um papel
extremamente importante, visto que ‘“(a) facilitam a iniciagdo € a manuten¢ao de
relacionamentos sociais positivos, (b) contribuem para a aceitagdo por colegas e (c) resultam
em ajustamento escolar satisfatorio” (Del Prette & Del Prette, 2009, p. 20). Quanto a inser¢édo
da crianca na escola, periodo particularmente dificil para a crianca, Del Prette e Del Prette
(2005) afirmam que a gama de modelos e demandas para a aprendizagem de novos

comportamentos é crescente, de modo que, com o auxilio e apoio adequados, a crianca pode
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ampliar positivamente seu repertorio de comportamentos sociais. A escola é um local de
importancia social, pois nela a crianca ampliard sua rede de interacdo social além de ter de
distinguir quais comportamentos serdo seguidos por consequéncias positivas naquele contexto
(escola) e quais ndo serdo, ou, ainda, serdo punidos. Os comportamentos sociais académicos
referem-se aos comportamentos da classe de habilidade sociais requeridos no contexto escolar
e, caso sejam desenvolvidos, permitem o aumento da probabilidade do sucesso escolar da
crianca no que se refere tanto ao desempenho académico quanto ao engajamento social com
outras criancas. As principais classes de comportamentos sociais académicos sao:
Seguir regras ou instrucbes orais; Observar, prestar atencdo; Imitar
comportamentos socialmente competentes; Aguardar a vez para falar
(autocontrole); Orientar-se para a tarefa, ignorando interrupgdes dos colegas;
Fazer e responder perguntas; Oferecer, solicitar e agradecer ajuda; Buscar
aprovacdo por desempenho realizado; Reconhecer e elogiar a qualidade do
desempenho do outro; Agradecer elogio ou aprovacdo; Cooperar; Atender

pedidos; Participar de discussdes em classe. (Del Prette & Del Prette, 2005, pp.
242-243)

Comportamentos da classe de habilidades sociais desenvolvem-se desde a infancia, na
maioria das vezes, por meio de modelagem, seguimento de regras e modelacdo (Del Prette &
Del Prette, 2010). Contudo, para criangas que apresentam dificuldades no repertério social,
estratégias como grupos terapéuticos, esportes, videos entre outras podem ser usadas para
desenvolver esse tipo de comportamento. Jogos educativos tém-se mostrado uma estratégia
promissora para 0 ensino e o aprimoramento de comportamentos complexos, pois, a0 mesmo
tempo em que aprende um repertorio novo, a crianga também pode se divertir (Koster, 2005;
Plummer, 2008).

Muitos sdo os indicios de que jogos educativos podem ser ferramentas eficazes para o
aprimoramento do repertorio social (Plummer, 2008). Por exemplo, 0s jogos sdo capazes de
favorecer a emissdo dos comportamentos sociais, 0 que permite que 0s comportamentos
sociais dos jogadores sejam modelados a partir das consequéncias liberadas ap0s sua emisséo.

Além disso, por meio dos jogos € possivel criar condi¢cdes-problema, relacionadas a narrativa



57

do jogo, similares aquelas da vida real. Essa possibilidade permite que os jogadores tenham
seus comportamentos modelados sem entrarem em contato com as contingéncias aversivas
que encontrariam em situacOes reais. Diante dessas consideracdes e do fato de os jogos
encontrados na literatura (Pivec & Dziabenko, 2004; Piper, O’Brien, Morris & Winograd,
2006; Pourre, Aubert, Andanson, & Raynaud, 2012; Tan, Goh, Ang, & Huan, 2013) cujos
objetivos centrais sdo o desenvolvimento especifico de comportamentos sociais nao terem
sido produzidos por brasileiros, percebeu-se a necessidade de desenvolver um jogo com
objetivo de aprimorar o repertdrio social de criancas na fase escolar. Sendo assim, Benevides
e Souza (2015) desenvolveram o jogo educativo “Space Ability: fazendo contato com Aliens”.

O presente estudo tem como objetivo avaliar os efeitos do jogo de tabuleiro educativo
“Space Ability: fazendo contato com Aliens” sobre o repertério de comportamentos sociais
académicos em criancas de 9 e 11 anos. Para tanto, foram realizados dois estudos. O Estudo 1
avaliou os efeitos de um protétipo do jogo (Versdo 1) sobre comportamentos sociais
académicos de trés criangas em idade escolar. Os resultados obtidos com o Estudo 1
possibilitaram que mudancas fossem realizadas no jogo e a elaboragdo da Versdao 2. No
Estudo 2 investigou-se os efeitos da Versdo 2 do jogo sobre comportamentos sociais
académicos de outras quatro criancgas e a observacdo de seus comportamentos em sala de aula.
A realizacdo de ambos os estudos foi aprovada pelo Comité de Etica com Humanos da UEL
protocolo n° 1.421.274.

Estudo 1
Meétodo

Participantes

Participaram trés criancas do sexo masculino que frequentavam uma escola publica da
cidade de Sorocaba. O Participante 1 (P11) tinha 11 anos e cursava o 6° ano e o Participante 2

(P12) tinha 10 anos de idade e cursava o 5° ano. Em virtude do jogo exigir a0 menos dois
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jogadores, o P11 jogou com a pesquisadora € 0 P12 com um amigo de 11 anos de idade que
também cursava 0 5° ano. Esse participante serd chamado de P13; contudo, seus dados serdo
apresentados de forma mais sucinta em vista da similaridade dos resultados com o P12, ja que
ambos jogaram como dupla. A coleta de dados foi realizada na residéncia dos participantes,
em dias e horarios previamente combinados com 0s responsaveis.
Materiais

Utilizaram-se o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE (Apéndice F), a
folha de registro dos comportamentos emitidos nas sessdes de jogo (Apéndice G), folha de
registro da partida e dos niveis de auxilio (Apéndice H) e uma camera filmadora para as
filmagens das sessdes experimentais do jogo.
Instrumentos

Space Ability: fazendo contato com Aliens. O jogo de tabuleiro educativo foi planejado
com o objetivo de desenvolver comportamentos sociais académicos e ensinar criancas a se
comportarem de maneira socialmente competente em ambiente escolar. O jogo é cooperativo
e foi desenvolvido para criancas de 9 a 12 anos. O tabuleiro do jogo € composto por cinco
discos, sendo que um representa 0 universo e os demais planetas alienigenas (cada planeta
possui objetivos de ensino ou teste). Ainda fazem parte do jogo 234 cartas (sendo uma carta
“Bem-Vindos”, 18 “Cartas de Eventos”, quatro de “Relatorio de Observagdes”, oito de
“Descri¢oes da Missao”, 30 “Cartas-Teste”, 68 de “Sorte ou Azar”, 94 “Cartas da Missao —
Situagdo”, 12 “Cartas da Missdao — Dica”, 26 “Respostas da Missdao” ¢ uma de “Honra ao
Mérito”), 50 moedas-estrela, 34 moedas-itens, um pedo e um dado. O enredo do jogo se passa
no espaco sideral, onde os jogadores s@o astronautas e recebem missdes especiais para serem
realizadas em planetas alienigenas. Para cumprir as missfes, 0os jogadores devem seguir as
regras do jogo que exigem, muitas vezes, a emissdo de comportamentos verbais sobre

comportamentos sociais académicos. Durante a execugdo das missdes, 0s astronautas podem
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ganhar ou perder moedas-estrela. A vitoria € dada a equipe caso tenham mais moedas-estrela
do que quando iniciaram a partida (ver manual do jogo no Apéndice E).

Inventario Sistema de Avaliacdo das Habilidades Sociais — SSRS-BR (Social Skills
Rating System) de Bandeira, Del Prette, Del Prette e Magalhdes (2009). Esse inventario
avalia as habilidades sociais, os problemas de comportamento e a competéncia académica de
criancas do ensino fundamental. Para tanto, ha trés questionarios, divididos em trés versoes:
para estudantes, professores e pais. No presente estudo foi utilizada apenas a versdo do
inventario para estudantes. O inventario para estudantes é composto pela Escala de
Habilidades Sociais que € constituida de 35 itens. Os itens sdo avaliados em termos de
frequéncia e distribuidos em seis fatores: responsabilidade, empatia, assertividade,
autocontrole, civilidade e expressdo de sentimento positivo. As alternativas de resposta estdo
dispostas em uma escala tipo Likert, que varia entre “nunca”, “algumas vezes” e “muito
frequente”.

Procedimento

Apos a concordancia dos pais e assinatura do TCLE, foram agendadas as sessées com
as criangas. O procedimento foi realizado em trés etapas: Pré-Intervencdo (Etapa 1),
Intervencdo (Etapa 2) e Pds-Intervencdo (Etapa 3). Nas Etapas 1 e 3 houve a aplicacdo da
versdo para estudantes do Inventario SSRS-BR (Bandeira et al, 2009). Na Etapa 2
(Intervencéo) houve a aplicacdo do jogo como descrito abaixo.

Etapa 2 (Intervencéo/Aplicacéo do jogo).

Foram realizadas oito sessdes de jogo, sendo que na quarta e na oitava sessdo foi
reaplicado o SSRS-BR para estudantes (Bandeira et al, 2009). As sessdes ocorreram em 0ito
dias Uteis consecutivos e tiveram duracdo média de 50 minutos. Em cada sessao, realizou-se
uma das missdes propostas (seis missdes de ensino - Sessbes 1, 2, 3, 5, 6, e 7 - e duas de teste

- SessOes 4 e 8). Na primeira sessdo explicitaram-se, para as criancas, as regras e 0
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funcionamento do jogo. Foi dada a seguinte instrucao:

“No jogo, vocés representam astronautas espaciais que vao cumprir missoes em

diferentes planetas. VVocés estardo dentro dessa nave espacial, que é o pedo, como

VOCés vao se movimentar no jogo. Vocés podem avancar casas conforme o numero

sorteado no dado, aquele indicado na ponta do dado. No inicio do jogo, cada jogador

recebe 10 estrelas. Quando iniciarem o jogo vocés vao retirar a carta de “Bem-Vindos”
na qual havera uma instrucdo. Em seguida, vocés poderdo percorrer 0 universo e 0s
planetas. Ha oito tipos de casas: Amarela (nada acontece, role o dado novamente),

Azul (retire uma “Carta de Evento”), Estagdo Espacial (retire uma carta de “Relatorio

de Observacgdo” e uma carta de “Descrigdo da Missdo”), Verde (retirec uma “Carta da

Missdo”), Vermelha (retire uma carta de “Sorte ou Azar”), Laranja (retorne o pedo

para a estacdo espacial), Casas de regido (casas em que vocé devera dar a resposta da

missao, caso ainda ndo queira responder a misséo, apenas role o dado novamente, ndo

€ necessario tirar 0 nUmero exato para cair nessa casa) e Buraco de Minhoca (quando a

missdo é resolvida o buraco de minhoca é liberado e vocés podem retornar ao universo

por meio dele). Quando resolverem a missdo, vocés deverdo voltar para a Terra e

retirar a carta de “Honra ao M¢érito”. Vocés ganhardo o jogo quando retornarem a

Terra, caso tenham mais estrelas do que quando iniciaram a partida.”

Além disso, na primeira sessdo a crianca deveria escolher um dos trés planetas de
ensino que ela gostaria de jogar. Na segunda sessdo, o planeta com o qual brincaram na sessdo
anterior era guardado e s6 ficavam disponiveis 0s dois planetas de ensino restantes. Da mesma
maneira, na terceira sessdo, os dois planetas com os quais brincaram nas sessdes anteriores
eram guardados restando um planeta de ensino para jogar. Na quarta sessdo, 0s participantes
jogaram com o planeta de teste. Na quinta, sexta e sétima sessdo 0s jogadores deveriam
escolher novamente um dos planetas de ensino, da mesma maneira como nas sessOes
anteriores. Por fim, na oitava sessdo os participantes jogavam novamente com o planeta de
teste.

Durante todas as sessOes, a pesquisadora atuou como mediadora corrigindo erros
relacionados as regras do jogo e respondendo a perguntas sobre ele. As instru¢es foram
retiradas gradualmente até que as criancas estivessem jogando sem necessitar de instrugdes
referentes as regras do jogo. Toda a etapa de intervencdo foi filmada, e os comportamentos
observados durante a sessdo do jogo foram categorizados pela pesquisadora como adequados,

isto €, aqueles em que se espera 0 aumento em frequéncia, e inadequados, aqueles em que se



espera a diminuicdo em frequéncia. A Tabela 2 apresenta as categorias comportamentais

usadas para a realizacéo da observacéo.

Tabela 2

Categorias comportamentais analisadas nas filmagens e suas descricdes

Adequados

Comportamento

Descricdo

Sequir regras e instrucles orais
propostas pela professora

Aguardar a vez para falar

Realizar as atividades

Fazer perguntas

Responder a perguntas

Solicitar ajuda

Pedir para os colegas que estdo
atrapalhando parar

Chamar a professora ou colega
para falar

Oferecer ajuda

Agradecer pela ajuda recebida

Buscar aprovagédo por
desempenho realizado
Elogiar a qualidade do

desempenho do outro

Agradecer elogio ou aprovagao

Realizar trabalho em grupo

Expor a opinido em momento
adequado

Comportar-se conforme regras e instrucdes dadas pela professora

Falar, quando outras pessoas estiverem em siléncio ou ndo estiverem
realizando alguma atividade que as impeca de prestar atencao ao que
esta sendo dito.

Fazer as tarefas e atividades pedidas pela professora durante o
periodo da aula, independente de distracdes presentes na sala de aula
(ex., conversas dos demais alunos)

Fazer perguntas em voz alta & professora referentes ao conteudo da
aula ou a contetdos anteriormente ministrados

Responder em voz alta a perguntas, referentes ou ndo a matéria,
feitas pela professora e colegas

Pedir auxilio a professora ou aos colegas em atividades relacionadas
ao contetdo escolar

Pedir aos colegas para pararem com algum comportamento
considerado disruptivo (ex., conversar alto, brincar, jogar papel um
no outro etc.)

Durante a aula, o aluno levanta a mdo para chamar a atencdo da
professora e entdo fala com ela ou se aproximar da professora e
colega para conversar

Perguntar a professora ou aos colegas se necessitam de auxilio em
alguma tarefa

Uso de gestos e verbalizagcbes que demonstrem aprovacdo em
relagcdo ao comportamento de ajudar do outro

Pedir que colegas ou professores elogiem seu desempenho

Uso de gestos e verbalizagcbes que demonstrem aprovacdo em
relacdo ao comportamento do outro

Agradecer elogio verbal ou gestual de professores e colegas feitos
apos a realizacdo de uma tarefa.

Diante de uma tarefa em grupo, emitir comportamentos que
auxiliem na realizacéo da tarefa

Em discussdes realizadas em sala de aula dizer em voz alta o que
pensa sobre 0 assunto

Continua



Tabela 2 (continuacéo)

Categorias comportamentais analisadas nas filmagens e suas descricoes

Inadequados

Comportamento

Descri¢cdo

Desobedecer as regras e
instrucGes orais propostas

Falar enquanto outras pessoas
estdo falando

Expor sua  opinido
momento inapropriado

em

Realizar outras atividades que
ndo aquela pedida

Fazer pergunta ndo referente a
situacdo

Permanecer em siléncio ou
emitir gestos que ndo indiquem
agradecimento apos 0
recebimento de ajuda

Permanecer em siléncio ou
emitir gestos que ndo indiquem
agradecimento apos elogio ou
aprovacao

Atrapalhar a
tarefas em grupo

realizacdo de

Comportar-se de modo contrario as regras e instrugdes fornecidas
pela professora

Falar concomitantemente com outras pessoas ou mesmo com a
professora enquanto ela estiver explicando a matéria

Em discussdes realizadas em sala de aula dizer em voz alta o que
pensa sobre o assunto sem que tenha sido convidado a fazé-lo,
interrompendo a atividade

Realizar outras atividades (ex.: conversar com os demais alunos ou
levantar da cadeira), independentemente de a professora ter pedido a
realizacdo de tarefas e atividades

Fazer perguntas aos colegas e/ou aos professores ndo condizentes
com o contetido da aula ou a contelidos anteriormente ministrados

Ficar em siléncio apds auxilio dado por outro
Ficar em siléncio e sem gesticular ap6s elogio verbal ou gestual de
professores e colegas feitos ap6s a realizacdo de uma tarefa

Diante de uma tarefa em grupo, emitir comportamentos que
dificultem a realizacdo da tarefa

Procedimentos estatisticos

Devido ao numero de participantes da pesquisa, empregou-se estatistica nao-
paramétrica - Teste Pareado de Wilcoxon. O objetivo do teste foi o de comparar as
performances (escore) de cada participante nos testes SSRS-BR no sentido de verificar se

houve diferencas significativas entre os seus resultados nas condicbes de pré e pOs-

intervencg&o. A probabilidade de erro escolhida foi de p <0,05.

Os escores do inventario SSRS-BR (Bandeira et al, 2009) dos participantes sao

exibidos na Tabela 3. Considerando-se que o P12 e o P13 jogaram juntos e que o P13

Resultados

respondeu o inventario, os dados dessa avaliagdo para o P13 séo apresentados.
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Tabela 3
Escores da escala global e subclasses do SSRS-BR (Bandeira et al, 2009) dos participantes

nas Etapas 1, 2 e 3 (Et.1, Et.2 e Et.3, respectivamente).

Classe e Subclasses do P11 P12 P13

SSRS-BR Etl Et2 Et3 Etl Et2 Et3 Etl Et2 Et3  F-valor
Escala Global 12 16 17 12 14 16 15 13 14 P=0,28
Responsabilidade 13 17 17 14 16 16 1,7 13 11 P=1
Empatia 08 13 18 13 13 13 13 15 1 = - *
Assertividade 11 14 14 11 14 17 14 13 16 P=0,11
Autocontrole 13 15 15 08 1 15 18 13 13 P=0,59
Civilidade 14 16 16 08 1 12 1 08 16 P=0,11
Expressédo de Sentimento 1 2 2 08 13 18 15 13 18 P=0,11

* Devido ao critério de empate do teste, o resultado de P12 foi excluido e, portanto, o valor do p nao é
apresentado.

No inventario, o P11 e o P12 apresentaram aumento no escore da escala global e em
todas as subclasses que compdem o inventario (responsabilidade, empatia, assertividade,
autocontrole, civilidade e expressdo de sentimento). Quanto ao P13, houve uma diminuicédo
do escore da escala global da Etapa 1 para a Etapa 3, contudo, o escore das subclasses
Assertividade, Civilidade e Expressdo de Sentimento aumentou. O Teste Pareado de
Wilcoxon, mostrou que, tanto para os escores global quanto para as subclasses do SSRS-BR,
os escores da Etapa 1 e 3 ndo diferiram significativamente (p<0,05).

A Figura 2 apresenta as porcentagens de acertos as perguntas das Cartas da Missédo-
Situacdo dos planetas de ensino (cartas que apresentam uma historia e uma pergunta
relacionada ao que os jogadores fariam, diante de uma determinada situacdo) e numero de
cartas “Sorte ou Azar” (cartas que trazem conceitos sobre os comportamentos-0bjetivo que se
pretende ensinar) retiradas pelos jogadores nas sessdes de ensino. Os dados do P12 e do P13

sdo apresentados conjuntamente.
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AA - Agradecer ajuda OP — Observar, prestar atengdo nos estimulos do
AE - Agradecer elogio ou aprovagéo ambiente
AF - Aguardar a vez para falar ou interromper com OT - Orientar-se para a tarefa, ignorando
educacéo interrupcgdes
AP - Atender pedidos PD — Participar de discussdes
BA - Buscar aprovagdo por desempenho realizado RE - Reconhecer e elogiar a qualidade do
FP — Fazer perguntas desempenho do outro
IC - Imitar comportamentos socialmente RP — Responder a perguntas
competentes SA - Solicitar ajuda
OA — Oferecer ajuda SR — Sequir regras e instrucdes orais

TG — Cooperar com 0 grupo

Figura 2. Porcentagem de acerto nas “Cartas da Missdo-situagdo” (barras) e frequéncia de
cartas “Sorte ou Azar” retiradas (linha) ao longo das sessdes.
Nas Sessdes de 5 a 7, ndo foram avaliados os comportamentos de Fazer perguntas do

P11 e nas Sessbes de 1 a 3 ndo foram avaliados os comportamentos de Participar de
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discussbes para o P12 e o P13. Isso ocorreu porque 0s participantes ndo retiraram cartas
referentes a esses comportamentos-objetivo. Quando se compara a porcentagem de acerto das
respostas as perguntas das “Cartas da Missdo-situacdo” dos planetas de ensino verifica-se
aumento na porcentagem de acerto para o P11 nas seguintes categorias: Aguardar para Falar
(AF), Imitar Comportamento (IC), Observar e atentar (OP) e Participar de Discussao (PD).
Para o0 P12 e o P13 verifica-se aumento na porcentagem de acerto para as categorias Buscar
aprovacao (BA), Imitar Comportamento (IC), Observar e atentar (OP), Orientar-se para a
tarefa (OT) e Reconhecer e elogiar (RE) sugerindo que o jogo pode ter contribuido para
mudancas no sentido da melhora de alguns comportamentos.

Em relagdo as cartas de “Sorte ou Azar” — cartas que trazem conceitos referentes aos
comportamentos-objetivo que se pretende ensinar — embora para alguns comportamentos o
nimero dessas cartas sorteadas pareca ter afetado a porcentagem de acerto nas “Cartas
Misséo-situagdo” (e.g., OP e IC), ndo se pode afirmar que tenha havido tal correlacéo, j& que,
para alguns comportamentos (e.g., AF - P11), houve aumento na porcentagem de acerto, mas
o numero de cartas de “Sorte ou Azar” sorteadas foi baixo (duas cartas).

A Figura 3 apresenta a pontuacdo dos participantes nas “Cartas-Teste”, isto ¢, cartas
com perguntas impressas que devem ser respondidas oralmente no inicio e no final de cada
missdo. Apresenta também a pontuacdo das respostas dadas as “Cartas Missdo-situa¢do” do

planeta de teste, atribuida por meio do crivo de respostas (Apéndice D).
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Figura 3. Soma da pontuacdo obtida nas “Cartas Teste” (a esquerda) das sessoes de ensino e
nas “Cartas da Missao —situa¢do” nas sessdes de teste (a direita).

Quanto as respostas as “Cartas Teste”, observa-se aumento da pontuagéo total quando
se compara as respostas dadas no inicio de cada missdo e as respostas dadas ao final para
todos os participantes. O aumento observado deveu-se ao aumento nas categorias Participar
de discussdes e Solicitar ajuda para o P11 e para as categorias Imitar comportamentos
socialmente competentes, Orientar-se para a tarefa, Responder perguntas, Reconhecer e
elogiar a qualidade do desempenho do outro, Solicitar ajuda e
Participar de discussdes para o P12 e 0 P13.

Em relacdo as “Cartas Missdo-Situacdo” para o planeta de teste, os participantes
apresentaram pontuacdo alta desde a primeira sessao de teste. O P12 e o P13 apresentaram
menor soma da pontuacdo na Sessdo 8, pois como ja possuiam varias estrelas do jogo,
decidiram voltar a Terra antes de responderem as perguntas de todas as cartas. As respostas
dadas pelos participantes as cartas de teste encontram-se descritas nos Apéndices | e J,
respectivamente.

A Figura 4 apresenta a frequéncia acumulada dos comportamentos registrados nas

sessOes de jogo.
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Figura 4. Frequéncia acumulada dos comportamentos registrados ao longo das sessoes.
Legenda: SR — Seguir regras e instrucdes orais; FP - Fazer perguntas; RP — Responder a

perguntas; EO — Expor a opinido em momento adequado; TG - Realizar trabalho em grupo.

Quanto aos comportamentos-objetivo registrados durante as sessdes, a analise dos
videos mostrou que todos o0s participantes tiveram maior frequéncia de alguns

comportamentos classificados como adequados: Seguir regras e instrucdes orais (SR), Fazer
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perguntas (FP), Responder a perguntas (RP); Expor a opinido em momento adequado (EO) e
Realizar trabalho em grupo (TG).

Por fim, em relacdo a usabilidade, isto €, caracteristicas do jogo que indicam que sua
mecanica e regras sao claras, verificou-se que todos os participantes fizeram perguntas sobre
0 jogo durante todas as sessfes, contudo, maior frequéncia de perguntas foi observada até a 3°
sessdo. O comportamento de solicitar ajuda ocorreu em baixa frequéncia (duas vezes) e
somente 0 P1 emitiu essa resposta. A usabilidade tambeém foi analisada por meio da
observacao do tempo de jogo. Verificou-se, que as quatro ultimas sessdes foram mais rapidas
(em media, 38 minutos) do que as quatro primeiras (em média, 56 minutos) e que, ao longo
das sessbes, houve um maior nimero de jogadas que nao necessitaram de qualquer instrucao
da pesquisadora.

Ainda, houve a ocorréncia de comentarios sobre enredo/historia do jogo (em média, 5
ocorréncias por sessdo para cada jogador), bem como, houve maior ocorréncia de comentarios
positivos (P11 apresentou 4, P12 apresentou 2 e P13 apresentou 1 comentario positivo durante
todo o procedimento) do que negativos (P11 apresentou 2, P12 apresentou 1 e P13 néo
apresentou comentarios negativos durante todo o procedimento). Vale ressaltar que 0s
comentarios negativos foram sobre a dificuldade do participante em missdes especificas,
como a dificuldade para lembrar de algumas dicas e solucionar a misséo.

Discusséo

Os resultados para todos os participantes sugerem que 0 jogo € capaz de produzir
mudancas no sentido da melhora nos escores do inventario, contudo os resultados no teste de
amostra pareadas de Wilcoxon mostram que as melhoras ndo foram estatisticamente
significativas. Além do inventario, neste estudo, outras medidas foram empregadas para
avaliar a efetividade do jogo. Sdo elas: o desempenho dos participantes nas “Cartas da

Missdo-situagdo” [cartas que descrevem uma situagdo e expdem (cartas de ensino) ou nédo
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(cartas de teste) trés alternativas de resposta] e “Cartas-Teste” (cartas apresentadas no inicio e
final do jogo que descrevem uma situacdo e pedem para que os jogadores elaborem uma
resposta). No que diz respeito as “Cartas da Missdo-situagdo” (ensino e teste) verifica-se que,
para todos os participantes, houve um aumento do numero de respostas compativeis com as
esperadas pela pesquisadora nas quatro ultimas sessfes (Figura 2). Quanto a pontuacdo de
respostas das “Cartas-Teste” também houve aumento para alguns comportamentos (Imitar
comportamentos socialmente competentes, Orientar-se para a tarefa, Responder perguntas,
Reconhecer e elogiar a qualidade do desempenho do outro, Solicitar ajuda e Participar de
discussbes). Esses dados fortalecem a hipdtese de que o jogo foi eficaz em modelar o
comportamento verbal dos participantes no que se refere aos comportamentos sociais
académicos.

A analise das sessfes de jogo gravadas mostrou, ainda, que o jogo criou condicGes
favoraveis para que o0s participantes expusessem sua opinido, fizessem e respondessem
perguntas, seguissem regras e trabalhassem em dupla. Algumas caracteristicas do jogo podem
ter favorecido a emissdo desses comportamentos durante as partidas; séo elas: (a) modelagem
do comportamento verbal no que se refere aos comportamentos sociais académicos por meio
das cartas de “Sorte ou Azar” e da “Carta da Missdo-situacao”; (b) o jogo pode ter se
configurado em um ambiente pouco punitivo, 0 que permitia aos participantes emitir esses
comportamentos; (c) o fato de o jogo ser cooperativo e depender da interacdo dos
participantes para a solucéo da misséo.

Apesar de 0 jogo ter se mostrado eficiente em proporcionar ocasides para ocorréncia
desses comportamentos, outros comportamentos-objetivo (solicitar, oferecer e agradecer
ajuda, por exemplo) ocorreram em menor frequéncia ou ndo ocorreram. Todavia, o fato de os
comportamentos serem emitidos em baixa frequéncia ou ndo ocorrerem durante as sessoes de

jogo ndo afetou negativamente as respostas as cartas de ensino e de teste, ja que se constatou
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aumento no numero de acertos para as perguntas apresentadas por essas cartas no decorrer das
sessoes.

Embora o uso do inventario e das respostas as cartas para avaliar os objetivos de
ensino do jogo possa oferecer direcdes importantes para o pesquisador, ha limitagdes quando
se emprega medidas indiretas para avaliacdo do comportamento. Os resultados obtidos por
meio desse tipo de medida podem avaliar mudancas apenas no comportamento verbal dos
jogadores e ndo mudancas de comportamento em ambiente natural, o que dificulta a
identificacdo e avaliacdo de variaveis comportamentais relacionadas aos comportamentos-
objetivo (Zazula, Sartor, Dias, & Gon, 2014). A adocdo de diferentes estratégias de medidas,
como o uso de medidas de observacdo direta, possibilita uma melhor avaliacdo dos
comportamentos-objetivo.

Pesquisas indicam que a modelagem do comportamento verbal pode produzir
mudangas no comportamento ndo-verbal (Catania, Matthews & Schimoff, 1982; Dias &
Hibner, 2003; Faleiros & Hubner, 2007). Nos estudos com jogos, as respostas verbais dos
jogadores as cartas sdo seguidas de consequéncias imediatas que envolvem, na maioria das
vezes, ganhar ou perder pontos ou avangar casas ou ndo. Essas consequéncias podem produzir
a modelagem do comportamento verbal e mudangas no comportamento em contexto real. 1sso
poderia explicar as mudangas no comportamento dos participantes em sala de aula, por
exemplo. Contudo, o comportamento dos participantes em sala de aula ndo foi avaliado nesse
estudo. Diante disso, no Estudo 2 acrescentou-se, como parte do procedimento, a observagédo
direta do comportamento dos jogadores em sala de aula.

No que se refere a usabilidade e engajamento no jogo, os dados indicam que a
mecanica e o enredo escolhidos sdo apropriados para a idade dos participantes. Verificou-se
uma diminuicdo do tempo total das partidas e do nimero de perguntas relacionadas ao jogo, 0

que demonstra que, no decorrer das sessdes, 0s participantes tiveram maior facilidade em lidar
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com as regras do jogo, aspecto importante de acordo com Schell (2008). Quanto ao
engajamento, 0 maior nimero de comentarios positivos que negativos e a auséncia de pedidos
para interromper 0 jogo sugerem que o jogo foi divertido para os participantes.

Diante desses dados, realizaram-se modificacdes no jogo, a fim de melhorar sua
mecanica e proporcionar melhor usabilidade, que levaram a construcdo de uma nova versao
(Versdo 2) do Space Ability. As modificagdes foram: excluiram-se as “Cartas-Teste” e suas
perguntas foram acrescentadas a carta “Descri¢ao da Missdo” (descreve a missdo do jogo) ¢ a
carta “Resposta” (indica a resposta da missao escolhida), uma vez que os participantes se
esqueciam de respondé-las quando separadas; inser¢do da “Carta Bonus” no planeta de teste,
para serem retiradas quando as “Cartas da Missao-situagdo” terminarem, a fim de incentivar
0s jogadores a responderem todas as perguntas de teste; e, devido a dificuldade na a leitura, a
retirada de algumas palavras dificeis criadas para o0 enredo espacial, como
“veterinalienigena”. A Versao 2 do jogo foi usada no Estudo 2, bem como foi acrescentada,
como parte do procedimento, a observacédo direta do comportamento dos jogadores em sala de
aula.

Estudo 2
Método
Participantes

Participaram quatro criancas que frequentavam uma escola experimental da cidade de
Londrina, duas do sexo masculino e duas do sexo feminino. A Participante 21 (P21) e o
Participante 22 (P22) tinham 9 anos e a Participante 23 (P23) e o Participante 24 (P24) tinham
10 anos. Todos cursavam o 5° ano, sendo o P21 e o P22 da mesma turma, no periodo da
manha, e o P23 e 0 P24 da mesma turma, periodo da tarde. A selecdo dos participantes se deu
por meio da aplicacdo do Inventario de Habilidades Sociais, Problemas de Comportamento e

Competéncia Académica para Criangas — SSRS (Gresham & Elliot, 2016) na versdo para
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estudantes. Foram selecionadas criancas de 9 a 10 anos que obtivessem escores gerais
classificados como repertorio deficitario na versao para estudantes do SSRS (Gresham &
Elliot, 2016) e acertassem trés questdes no Teste de Leitura (Apéndice K). A pesquisa foi
realizada em salas disponibilizadas pela escola frequentada pelos participantes, em horario de
aula. Em virtude de o jogo exigir ao menos dois jogadores, a pesquisadora jogou como
parceira de cada um dos participantes nas sessdes de intervencao.
Materiais

Utilizaram-se o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE (Apéndice L e
M), a folha de registro dos comportamentos emitidos nas sessdes de jogo (Apéndice G), folha
de registro da partida e dos niveis de auxilio (Apéndice H), folha de registo dos
comportamentos emitidos nas sessfes de observacdo em sala de aula (Apéndice N) e uma
camera filmadora para as filmagens das sessdes experimentais do jogo.
Instrumentos

Jogo educativo “Space Ability: fazendo contato com Aliens” e o Inventario de
Habilidades Sociais, Problemas de Comportamento e Competéncia Académica para Criangas.

Space Ability: fazendo contato com Aliens. O jogo de tabuleiro educativo foi planejado
com 0 objetivo de desenvolver comportamentos sociais académicos e ensinar criangas a se
comportarem de maneira socialmente competente em ambiente escolar. O jogo é cooperativo
e foi desenvolvido para criancas de 9 a 12 anos. O tabuleiro do jogo é composto por cinco
discos, sendo que um representa 0 universo e os demais planetas alienigenas (cada planeta
possui objetivos de ensino ou teste). Ainda fazem parte do jogo 234 cartas (sendo 1 carta de
“Bem-Vindos”, 18 “Cartas de Eventos”, quatro cartas de “Relatorios de Observagdo”, 0ito
cartas de “Descri¢ao da Missao”, 30 “Cartas-Teste”, 68 cartas de “Sorte ou Azar”, 94 “Cartas
da Missdo — Situagdo”, 12 “Cartas da Missdo — Dica”, duas “Cartas da Missao — Bonus”, 26

cartas com “Respostas da Missdo” e uma carta de “Honra ao Mérito”), 50 moedas-estrela, um
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pedo e um dado de quatro lados. O enredo do jogo se passa no espaco sideral, onde 0s
jogadores sdo astronautas e recebem missGes especiais para serem realizadas em planetas
alienigenas. Para cumprir as missfes, 0s jogadores devem seguir as regras do jogo que
exigem, muitas vezes, a emissdo de comportamentos verbais sobre comportamentos sociais
académicos. Durante a execucdo das missdes, 0s astronautas podem ganhar ou perder
moedas-estrela. A vitoria é dada a equipe caso tenham mais moedas-estrela do que quando
iniciaram a partida (ver manual do jogo no Apéndice E).

Inventario de Habilidades Sociais, Problemas de Comportamento e Competéncia
Académica para Criancas — SSRS (Social Skills Rating System) de Gresham e Elliot (2016)
[Del Prette, Z. A. P., Freitas, L. C., Bandeira, M. & Del Prette, A. - Autores da adaptacéo e
padronizacdo brasileira]. Esse inventario avalia as habilidades sociais, 0s problemas de
comportamento e a competéncia académica de criancas do ensino fundamental. Como o
objetivo da pesquisa era investigar os efeitos do jogo sobre os comportamentos sociais
académicos, utilizou-se apenas a versdo do inventério para estudantes.

Esse instrumento estd validado para o Brasil por Del Prette, Freitas, Bandeira, M. e
Del Prette (2016). A versdo brasileira, utilizada nesse estudo, apresenta uma estrutura fatorial
com quatro subclasses. Os indicadores de confiabilidade (coeficiente alfa de Cronbach) da
classe global é de 0,73 e das subclasses variam de 0,41 a 0,63. No inicio do inventéario ha
questBes cujo objetivo é obter informacgdes gerais acerca do estudante (e.g., nome, idade etc.).
Em seguida s@o apresentadas 20 afirmacdes (e.g., Eu peco antes de usar as coisas das outras
pessoas). Para cada afirmagdo, o estudante deve assinalar com que frequéncia o
comportamento descrito na afirmagdo ocorre em uma escala tipo Likert que varia entre
“nunca”, “algumas vezes” e “muito frequente”. Os itens da escala estdo distribuidos em
quatro fatores: Empatia/Afetividade (Itens 9, 10, 12, 16 e 18), Responsabilidade (Itens 5, 6,

13, 14 e 15), Autocontrole/Civilidade (Itens 1, 2, 4, 8, 11 e 19) e Assertividade (Itens 3, 7, 17
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e 20).
Procedimento

Inicialmente foi realizado o contato inicial com a escola e o pedido de autorizagdo a
diretora e a pedagoga para a realizacdo da pesquisa. Em seguida, a pesquisadora responsavel
entrou em contato com os pais para fornecer maiores detalhes a respeito da pesquisa e
assinatura do TCLE. O procedimento foi conduzido em trés etapas: Pré-Intervencédo (Etapa 1),
Intervencdo (Etapa 2) e Pos-Intervencéo (Etapa 3).

As sessdes de observacdo das Etapas 1 e 3 foram realizadas em dias Uteis seguidos. As
sessOes do jogo e a sessdo de observacdo correspondente ocorriam, de forma geral, a cada
dois dias, a depender da presenca do participante na escola e da disponibilidade de sala. A
coleta de dados teve duracdo de 17 dias para cada participante (Tabela 4).

Tabela 4

Resumo das etapas do procedimento.

Dia Etapa Procedimento
1 Aplicacdo do SSRS para estudante (Gresham & Elliot, 2016) e Teste de Leitura
2a6 1 Periodo de adaptagdo das sessdes de observacao
7al0 Observagéo em sala de aula
11 12 sessdo do jogo (ensino) e Observagdo em sala de aula
12 22 sessdo do jogo (ensino) e Observacdo em sala de aula
13 32 sesséo do jogo (ensino) e Observacdo em sala de aula
14 ) 42 sessdo do jogo (teste) e Observacdo em sala de aula
15 52 sessdo do jogo (ensino) e Observacdo em sala de aula
16 62 sessdo do jogo (ensino) e Observacdo em sala de aula
17 7% sessdo do jogo (ensino) e Observacdo em sala de aula
18 82 sessdo do jogo (teste) e Observacdo em sala de aula
18 3 Aplicacdo do SSRS para estudante (Gresham & Elliot, 2016)
19a22 Observagdo em sala de aula

Teste de Concordancia

Uma assistente de pesquisa foi treinada para o teste de concordancia. No treinamento,
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as categorias empregadas para analise foram entregues a assistente que as leu e tirou davidas.
Em seguida, ela acompanhou a pesquisadora em duas sessdes de observacdo, com criancas
ndo-participantes da pesquisa, nas quais realizou o registro do comportamento de uma
crianca. Ao final de cada uma dessas sessdes, 0s registros feitos pela pesquisadora e pelo
assistente foram comparados. Apds 81% de concordancia nesses registros, a assistente
acompanhou a pesquisadora nas sessdes de observacdo em sala de aula. A assistente esteve
presente em trés sessdes do P21, em quatro do P22 e do P24 e cinco do P23, sendo a
distribuicdo das sessdes randomizada. Os dados obtidos pela pesquisadora e pela assistente
foram comparados a partir da seguinte férmula: (acordos/acordos + desacordos) x 100. Em
todas as sessdes foi obtida concordancia igual ou superior a 70%, sendo que a médias para

cada participante foi 76% para o P21, 76% para o0 P22, 78% para o0 P23 e 78% para o0 P24.

Etapa 1 (Pré-intervencéo)

Nessa etapa, para a selecdo dos participantes, houve a aplicacdo do SSRS na versdo
para estudantes (Gresham & Elliot, 2016) e do teste de leitura nas turmas do 5° ano do
periodo da manha e da tarde. Posteriormente, iniciaram-se as sessdes de observacdo em sala
de aula. Para a observacéo, a pesquisadora sentou-se no fundo da sala de aula por cinco dias,
sendo que o registro nesses dias ndo foi usado para a analise dos resultados (periodo de
adaptacdo). Em seguida, iniciaram-se as sessdes de observacéo e registro do comportamento
dos participantes relacionadas aos comportamentos sociais académicos, em sala de aula. Para
cada participante foram realizadas quatro sessdes de observacdo de 45 minutos (periodo de
uma aula) nas aulas seguintes ao recreio. Para a realizacdo das observacdes foram criadas
categorias de observacdo com base nos comportamentos-objetivo de ensino do jogo. Os
comportamentos observados foram categorizados como adequados, isto €, aqueles em que se
espera aumento em frequéncia e inadequados, aqueles em que se espera diminuicdo em

frequéncia, conforme categorias da Apéndice O.
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Etapa 2 (Intervencéo/Aplicacédo do jogo)

Nessa etapa, foram realizadas oito sessdes de aplicacdo do jogo seguidas por uma
sessdo de observacdo e registro dos comportamentos em sala de aula de acordo com as
categorias do Apéndice O. O procedimento do Estudo 2 foi semelhante em estrutura ao do
Estudo 1. Essa etapa foi filmada, e os comportamentos observados durante a sessao do jogo
também foram categorizados. O Apéndice O apresenta as categorias comportamentais usadas
para a realizacdo da observacdo bem como a descri¢do de cada comportamento.

Etapa 3 (Pds-intervencéo)

Ao final das sessbes de intervencéo, os participantes responderam novamente 0 SSRS
na versdo para estudantes (Gresham & Elliot, 2016) e foram feitas mais quatro sessbes de
observacao e registro do comportamento dos estudantes em sala de aula.

Procedimentos estatisticos

Devido ao numero de participantes da pesquisa, empregou-se estatistica nao-
paramétrica - Teste Pareado de Wilcoxon. O objetivo do teste foi o de comparar as
performances (escore) de cada participante no teste SSRS no sentido de verificar se houve
diferencas significativas entre os seus resultados nas condicdes de pré e pds-intervencdo. A
probabilidade de erro escolhida foi de p <0,05.

Resultados
Os percentis da escala global e subclasses do SSRS (Gresham & Elliot, 2016)

respondido pelos participantes nas Etapas 1 e 3 (Et. 1 e 3) sdo apresentados na Tabela 5.



77

Tabela 5
Percentis da escala global e subclasses do SSRS (Gresham & Elliot, 2016) dos participantes

nas Etapas 1 e 3 (Et. 1 e 3).

Classe e Subclasses do SSRS Et.lPZlEt.S Et.lPZZEt.S Et.lPZSEt.S Et.lp24Et.3 P- Valor
Escala Global 10 10 15 1 10 80 5 35 P=0,42
Empatia/Afetividade 5 70 5 1 1 100 15 40 P=10,20
Responsabilidade 25 1 75 35 25 70 35 35 P=0,42
Autocontrole/Civilidade 35 25 75 25 15 55 10 50 P=0,71
Assertividade 35 35 1 1 75 90 10 N *

* Devido ao critério de empate do teste, os resultados de P21 e P22 foram excluidos e, portanto, o
valor do p néo é apresentado.

O P23 e o P24 apresentaram melhora tanto na Escala Global quanto nas demais
subclasses, exceto pelo percentil do P24 na subclasse de Responsabilidade que se manteve
inalterado. O P21 manteve o percentil da Escala Global e da subclasse de Assertividade,
apresentou melhora nas subclasses de Empatia/Afetividade e piora nas subclasses de
Responsabilidade e Autocontrole/Civilidade. Quanto ao P22, com excecdo da subclasse
Assertividade na qual manteve o percentil, ele apresentou piora em todas as classes e
subclasses. Quanto as classificagdes gerais, na Etapa 1 todos os participantes foram
classificados com Repertério Deficitario e na Etapa 3 o P21 e o P22 permaneceram com
Repertdrio Deficitario, o P23 apresentou Repertério Muito Elaborado e o P24 Repertorio
Mediano Inferior. Na analise estatistica, por meio do Teste Pareado de Wilcoxon, verificou-se
que, tanto para os escores globais, quanto para as subclasses do SSRS (Gresham & Elliot,
2016), a distribuicdo dos escores da Etapa 1 e da Etapa 3 nédo diferem significativamente (p-
valor<0,05).

A Figura 5 apresenta as porcentagens de acertos as perguntas das “Cartas da Missao-
Situa¢do” dos planetas de ensino (cartas que apresentam uma histéria e uma pergunta

relacionada ao que os jogadores fariam, diante de uma determinada situagdo) e nimero de
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cartas “Sorte ou Azar” (cartas que trazem conceitos sobre os comportamentos-0bjetivo que se

pretende ensinar) retiradas pelos jogadores nas sessdes de ensino.

P21
51 aS3
100 12 100
80 10 go
P 8
o 60 60
6
rc 4 40
e 4
20
nt 20 = |1 'S 2 “
a 'q g \/ d
0 0 0 <
a0 aDa<bnmy
g §<<<§E&HoéoEmm%j <
m P23
d 100 12 00
€ g 10 g
a 8
c 60 60
. 6
40 4 40
20 5
. NANW | 0 .
o Ry o) DA BN Ry
S2Z2FEEEEZERERES <

Comportamentos-objetivo

AA - Agradecer ajuda

AE - Agradecer elogio ou aprovagao

AF - Aguardar a vez para falar ou interromper com
educacéo

AP - Atender pedidos

BA - Buscar aprovacgao por desempenho realizado

TG - Cooperar com 0 grupo

FP - Fazer perguntas

IC - Imitar comportamentos socialmente competentes

OP - Observar, prestar atencdo nos estimulos do ambiente

55387 e Sorteou Azar

o R G- P )
S2ZEERE

2 KNAN /\/"

1y Ay

NL_LA

=

o]

P

) A

PD
RE

RP

SR

S A

C

(

P24

L<Eo

] @]
<<m&&'—‘uou

Comportamentos-objetivo

OA - Oferecer ajuda

OT - Orientar-se para a tarefa, ignorando
interrupcdes

PD - Participar de discussdes

RE - Reconhecer e elogiar a qualidade do
desempenho do outro

RP - Responder perguntas

SR - Seguir regras ou instrugdes orais
SA - Solicitar ajuda

Figura 5. Porcentagem de acerto nas “Cartas da Missdo-situagdo” (barras) e frequéncia de

cartas “Sorte ou Azar” (linha) ao longo das sessoes.

No que diz respeito as respostas dadas as perguntas das “Cartas da Misséo-situacao”

de ensino, observa-se que todos os participantes obtiveram maior porcentagem de acerto nas

SessOes 5, 6 e 7, com excegdo do comportamento-objetivo Agradecer elogio ou aprovagao

(AE) e Solicitar ajuda (AS) para o P21 e Observar, prestar atencdo nos estimulos do

ambiente (OP) e Seguir regras ou instrugdes orais (SR) para o P22. Em algumas “Cartas da

Missdo-situagdo” que trabalhavam o objetivos OP e SR, o P22 verbalizou que queria saber o

gue aconteceria se ele respondesse incorretamente aquela questdo, cometendo o erro.
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Ressalta-se que para muitos comportamentos-objetivo, os participantes tiveram 100%
de acerto ja nas primeiras sessdes (Sessdes 1, 2 e 3) mantendo o mesmo desempenho nas
sessOes seguintes. Os comportamentos-objetivo que apresentaram melhora foram: Agradecer
elogio ou aprovacao (AE - P24), Atender pedidos (AP - P21 e P23), Fazer perguntas (FP -
P24), Imitar comportamentos socialmente competentes (IC - P24), Observar, prestar atencdo
nos estimulos do ambiente (OP - P24), Orientar-se para a tarefa, ignorando interrup¢oes (OT
- P22 e P24), Responder perguntas (RP - P23 e P24) e Solicitar ajuda (SA - P23). Esses
resultados indicam que o jogo pode ter melhorado os repertdrios dos participantes no que se
refere a esses comportamentos. Em relagdo as cartas de “Sorte ou Azar”, assim como no
Estudo 1, ndo se pode afirmar que tenha havido correlagcdo entre o nimero de cartas de sorte
ou azar sorteadas e a porcentagem de acerto em cada comportamento-objetivo, pois, para
alguns comportamentos (e.g., AP — P21), houve aumento na porcentagem de acerto, mas o
nimero de cartas de “Sorte ou Azar” sorteadas foi baixo (duas cartas).

A Figura 6 representa a soma da pontuacgdo das perguntas de teste (descricdo de uma
situacdo e os jogadores deveriam elaborar uma resposta), apresentadas no inicio (carta
“Descri¢ao da Missao”) e no final (carta “Resposta”) de cada missdo de ensino e nas “Cartas

Missdo-situagdo” do planeta de teste.
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Figura 6. Soma da pontuacao obtida nas perguntas de teste das sessfes de ensino (a esquerda)
e nas “Cartas da Missao —situagdo” nas sessoes de teste (a direita).

Comparando-se a pontuacdo das perguntas de teste das sessdes de ensino nas
condicBes de pré e pos- intervencdo, observa-se que, exceto por P23 nas Sessdes 5, 6 e 7,
todos os participantes tiveram aumento na pontuacao (AE para o P23, AP para o P21, 0 P22 e
0 P24, OT para 0 P22 e 0 P24 e SA para 0 P24) ou manutencdo do desempenho. Ressalta-se
que durante as Sessdes 5, 6 e 7, 0 P23 verbalizou querer terminar a partida rapidamente e fez
piadas no momento de responder as questdes o que pode ter interferido com seu desempenho.
Esse dado pode indicar problemas do jogo no referente ao seu grau de replicabilidade, isto é,
namero de vezes que 0 jogo pode ser jogado até que haja saciacdo. Em relagdo as “Cartas
Missdo-situagdo” para o plancta de teste, observou-se que 0s participantes apresentaram
pontuacéo alta desde a primeira sessdo de teste. As respostas dadas pelos participantes, assim
como a pontuacéo de cada resposta as cartas de teste encontram-se descritas nos Apéndices P,
Q, R e S respectivamente.

A Figura 7 apresenta a frequéncia acumulada desses comportamentos no decorrer das

sessoes.
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Figura 7. Frequéncia acumulada dos comportamentos adequados e inadequados registrados

ao longo das sessOes de jogo do P21, P22, P23 e P24. Legenda: Seguir regras ou instrucoes

orais (SR); Responder perguntas (RP); Fazer perguntas (FP); Expor a propria opinido (EO);

Cooperar com os demais jogadores (TG); Desobedecer regras ou instrucdes orais (NSR);

Responder perguntas de modo inapropriado (RPI); Permanecer em siléncio ou responder

com falas que ndo expressem agradecimento apos elogio (NAE).
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Quanto aos comportamentos-objetivo registrados durante as sessfes de jogo,
observou-se gque todos os participantes tiveram uma maior frequéncia de comportamentos
classificados como adequados, sendo os mais frequentes: Expor a prépria opinido (EO),
Fazer perguntas (FP), Responder perguntas (RP), Seguir regras ou instrucfes orais (SR) e
Cooperar com os demais jogadores (TG). Embora tenham aparecido com menor frequéncia,
alguns comportamentos inadequados foram emitidos, como: Desobedecer regras ou
instrucdes orais (NSR), Responder perguntas de modo inapropriado (RPI) e Permanecer em
siléncio ou responder com falas que ndo expressem agradecimento apés elogio (NAE).

Em uma analise intrasessdo, nota-se que, de modo geral, todos os participantes
apresentaram aumento na frequéncia de comportamentos adequados até a Sessdo 4. A partir
da quinta sessdo, apenas a frequéncia do comportamento de Seguir regras ou instrucdes orais
(SR) mantém-se aumentando. Ou seja, hd uma diminuicdo na frequéncia dos comportamentos
de Expor a propria opinido (EO), Fazer perguntas (FP), Responder perguntas (RP) e
Cooperar com os demais jogadores (TG) a partir da quinta sessao.

A Figura 8 apresenta a porcentagem de comportamentos adequados e inadequados

registrados nas sessdes de observacdo em sala de aula.
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Figura 8. Porcentagens de comportamentos sociais académicos adequados e inadequados
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registrados ao longo das sessdes de observacdo dos participantes P21, P22, P23 e P24.
Legenda: A — Sessdes de Pré-Intervencédo, S — Sessdes de Intervencdo e D — Sessfes de Pos-
Intervencéo.

Nas sessOes de Pre-intervencdo, verifica-se que, com exce¢do do P22 (27% de
comportamentos adequados e 73% de comportamentos inadequados), a porcentagem média
de comportamentos adequados e inadequados foi parecida (aproximadamente 52% de
comportamentos adequados e 48% de inadequados para 0 P21 e 0 P24 e 49% de adequados e
51% de inadequados para o P23). Apds a introducdo da intervengdo houve um aumento na

porcentagem de comportamentos adequados para todos os participantes (média de 71% para o



84

P21, 51% para 0 P22, 73% para 0 P23 e 69% para o0 P24). Com a retirada da intervencéo
houve diminuicdo da porcentagem média de comportamentos adequados para o P23 (54%)
aumento para o0 P21 e P24 (77% e 88%) e manutencdo do desempenho para o P22 (52%).

Entre os comportamentos que aumentaram em frequéncia para o P21 destacam-se:
Interagir socialmente com os colegas em momentos apropriados (IS), Responder a perguntas
em sala de aula (RP), Expor sua prépria opinido (EO), Chamar a professora ou colega para
falar a respeito das atividades da sala de aula ou de assuntos pertinentes (CP) e Realizar
trabalho em grupo (TG). Por sua vez os comportamentos de Desobedecer as regras e
instrucBes orais propostas pela professora (NSR), de Realizar outras atividades, que néo
envolvam interacdo social, que ndo aquela pedida pela professora (NR), de Interagir
socialmente com os colegas em momentos inapropriados (ISI), de Permanecer em siléncio ou
responder com falas que ndo dizem respeito a pergunta apos questionamento direcionado a
pessoa (RPI) e de Expor sua opinido em momento inapropriado (EOI) diminuiram em
frequéncia a partir das sessdes de intervencao.

Para 0 P22, aumentaram em frequéncia os comportamentos de IS, de RP, de EO, de
CP, de Aguardar a vez para falar com a professora (AF), de Realizar as atividades pedidas
pela professora, em classe (RA), de Fazer perguntas em sala de aula em momentos
apropriados, que ndo dizem respeito a buscar aprovacdo ou pedir ajuda (FP). Os
comportamentos de NR, de ISI, de EOI, e de Chamar a professora ou colega para falar a
respeito de assuntos ndo pertinentes a atividade e/ou a sala de aula (CPI) diminuiram em
frequéncia. Para o P23, aumentaram em frequéncia os comportamentos de SR, de AF, de RA,
de IS e de EO; e diminuiram em frequéncia os comportamentos de 1SI e de RPI. Para o0 P24,
aumentaram em frequéncia os comportamentos de SR, e de IS apenas.

Em relacéo a usabilidade, encontraram-se resultados que corroboram os do Estudo 1.

Verificou-se maior frequéncia de perguntas sobre 0 jogo nas trés primeiras sessées e nenhuma
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solicitacdo de ajuda. Também se verificou diminuicdo no tempo médio de partida ao longo
das sessOes, sendo que as quatro ultimas foram mais rapidas (em média, 33 minutos) do que
as quatro primeiras (em média, 43 minutos) e diminuicdo do numero de instrucdes da
pesquisadora. Os resultados de engajamento também apresentaram dados similares aos do
Estudo 1. Verificou-se a ocorréncia de comentarios sobre enredo/histéria do jogo (em média 7
ocorréncias por partida para cada jogador), bem como, houve maior frequéncia de
comentarios positivos (P21 e P22 apresentaram 10 comentarios, 0 P23 8 e o0 P24 apresentou 4
comentarios positivos durante todo o procedimento) do que negativos (P22 apresentou 3, P23
apresentou 2, P24 apresentou 1 e o P21 ndo apresentou comentarios negativos). Os
comentarios negativos foram referentes a vontade de jogar com outras criangas. O P24
criticou o enredo do jogo, relatando a possibilidade de abordar outro tema (e.g., shopping).
Discusséo

Os dados do Estudo 2 corroboram os do Estudo 1 no que se refere aos resultados
obtidos por meio do inventario e respostas dadas as cartas de ensino e de teste nas primeiras e
nas Gltimas sessGes. Quanto ao inventario, trés dos quatro participantes apresentaram melhora
nos escores para, pelo menos, uma das subclasses analisadas. Em relagcdo as respostas as
cartas de ensino e teste, exceto por P23 nas Sessdes 5, 6 e 7, todos 0s participantes tiveram
melhora ou manutencdo do desempenho. O desempenho do P23 pode ser justificado pelas
verbalizagbes que indicavam querer terminar a partida rapidamente e pelas piadas no
momento de responder as questdes, o que pode ter interferido com seu desempenho.

No jogo Space Ability, respostas as perguntas das “Cartas da Missdo-situa¢ao”
condizentes com as esperadas pelo pesquisador eram reforcadas (pontos). O refor¢o dessas
respostas pode ter produzido a modelagem do comportamento verbal referente aos
comportamentos sociais académicos produzindo mudancas nas respostas dadas nas situacoes

de teste, para alguns participantes. Cabe assinalar que as cartas de “Sorte ou Azar” — cartas
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que fornecem modelos de comportamentos sociais académicos — davam aos participantes, o
modelo de comportamento verbal adequado.

Diante de pesquisas que indicam que a modelagem do comportamento verbal pode
produzir mudangas no comportamento ndo-verbal (Catania, Matthews & Schimoff, 1982;
Dias & Hubner, 2003; Ferez, 2005; Faleiros & Hibner, 2007), o Estudo 2 buscou verificar se
0 jogo produz efeitos sobre os comportamentos sociais académicos em sala de aula. Para
tanto, realizou-se a observacdo do comportamento em sala de aula. Os dados obtidos
mostraram aumento na frequéncia de comportamentos sociais académicos adequados e
diminuicdo na frequéncia de comportamentos sociais académicos inadequados, corroborando
dados das pesquisas supracitadas que investigaram a correspondéncia entre comportamento
verbal e ndo-verbal. De acordo com Del Prette & Del Prette (2010) a avaliacdo do
comportamento social como competente supBe a correspondéncia entre 0s comportamentos
verbais e ndo-verbais (expressar 0 que pensa € 0 que sente).

A retirada do jogo produziu diminuicdo no ndmero de comportamentos sociais
académicos adequados em sala de aula apenas para o P23. Pesquisas tém verificado que
muitos dos comportamentos adquiridos em intervencdes ndo se mantém em ambiente natural
por muito tempo, ou ficam restritos ao contexto de treinamento (Serpa, 2007). Nesse contexto
se faz importante investigar meios de garantir a efetividade dos programas e tratamentos do
ponto de vista da manutencdo de resultados. De acordo com Serpa (2007), o reforco em
ambiente natural para os comportamentos aprendidos sdo fundamentais para a sua
manutencdo em longo prazo. Percebe-se, portanto, a necessidade de atuar ndo apenas com 0
estudante, mas com os professores, a fim de que eles possam agir adequadamente diante dos
comportamentos de seus alunos de maneira a fortalecé-los ou enfraquecé-los. Cabe lembrar
que o0 jogo pretende desenvolver apenas um repertorio basico inicial de comportamentos

sociais académicos e embora possa atuar como uma ferramenta para 0 ensino de
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comportamentos sociais académicos adequados, ele ndo pode garantir que os professores e
responsaveis pelo aluno identifiguem e liberem consequéncias ap0s emissdo de
comportamentos adequados nesse contexto. Para que isso ocorra é importante que a escola, na
figura de seus agentes, esteja preparada para responder adequadamente aos comportamentos
sociais apresentados pela crianca.

Outro fator que pode ter contribuido para a mudanca de comportamento dos
participantes em contexto de sala de aula diz respeito ao uso de cartas que apresentam
instrucBes com operantes verbais autocliticos (cartas de “Sorte ou Azar” ou nas “Cartas da
Missdo-situagdo”), como por exemplo, “Receber elogio é bom, mas nio agradecer ¢ feio...”
ou “Nossa, que grosseria!”. Pesquisas como a de Baptistussi (2010) sugerem que instrucdes
com autocliticos podem alterar outros comportamentos. E possivel que os autocliticos
presentes nas cartas do jogo tenham alterado a funcéo refor¢adora do comportamento ao qual
a instrucdo esta relacionada, de forma a aumentar ou diminuir a sua ocorréncia no contexto de
sala de aula. Pesquisas poderiam ser conduzidas a fim de avaliar essa hipdtese.

Ainda, é importante lembrar que os jogadores brincavam em dupla com a
pesquisadora e, portanto, interagiam entre si durante a partida. De acordo com Del Prette e
Del Prette (2010), a exposi¢do as contingéncias sdo decisivas para a aprendizagem e 0
aperfeicoamento de comportamentos sociais, uma vez gque jogar um jogo com mais jogadores
é uma condicédo social e exige do jogador a emissdo de comportamentos sociais. Durante o
Jogo, a observacdo das consequéncias do comportamento de um jogador pode aumentar ou
diminuir a probabilidade do comportamento do outro em situacdes similares, ou seja,
aprendizagem por imitacéo.

Embora o jogo faca uso de controle aversivo [ndo receber dicas (extingdo) apoés
resposta incorreta ou perda de moedas-estrela] ndo foram observados os “subprodutos

indesejaveis"” da punicdo (e.g., comportamento violento, respostas emocionais etc.) sugerindo
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que no jogo Space Ability o uso de punicdo de baixa magnitude pode ter atuado como forma
de construir tensdo e com isso produzir maior envolvimento/engajamento do jogador com a
tarefa. Embora o P23 tenha verbalizado querer terminar a partida rapidamente e ter feito
piadas no momento de responder as questdes, o fato de ele ter se queixado do enredo do jogo
(preferia que o enredo fosse shopping) pode explicar seu comportamento mais do que
necessariamente questdes relativas a controle aversivo empregadas no jogo.

No que se refere a usabilidade e engajamento no jogo, apesar do P23 ter criticado o
enredo, os dados dos demais participantes corroboram os do Estudo 1 indicando que a
mecanica e o enredo escolhidos sdo apropriados para a idade dos participantes. Os dados
sugerem que os participantes compreendem as regras do jogo, inclusive o P23, haja vista a
diminuicdo do tempo de partida e do nimero de perguntas sobre o jogo no decorrer das
sessOes. Quanto ao engajamento, 0 maior niUmero de comentarios positivos que negativos, a
auséncia de pedidos para interromper o0 jogo etc. sugerem que o jogo foi divertido para os
participantes. Contudo, as verbalizacGes de alguns participantes de que gostariam de jogar
com outra crianga e ndo com o pesquisador abre a possibilidade para novas investigacoes.
Talvez o engajamento dos participantes pudesse ser ainda melhor se jogassem em dupla com
outra crianca.

Apesar dos resultados obtidos algumas limitagdes foram observadas. S&o elas: a
presenca da pesquisadora em sala de aula realizando as observagdes pode ter atuado como um
Sd para apresentacdo de comportamentos adequados. Contudo, mesmo com a pesquisadora na
sala, apos a retirada da intervencdo houve aumento na frequéncia de comportamentos
considerados inadequados para o P23. Neste estudo, a pesquisadora atuou como mediadora.
Outros estudos poderiam ter como mediador o professor. Isso possibilitaria avaliar se ter o
professor como mediador contribui para a manutencdo do comportamentos aprendidos apos a

retirada da intervencgdo. Por fim, outros estudos poderiam considerar a possibilidade de que a
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concordancia entre observadores fosse avaliada durante toda a intervencdo e ndo apenas em

algumas sessdes como foi feito nesse estudo.
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APENDICE A

Representagdo do tabuleiro do jogo “Space Ability: fazendo contato com Aliens”

64 cm
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APENDICE B
Representacao de cada tipo de carta e item do jogo “Space Ability: fazendo contato com

Aliens”

- Pedo

- Moeda-estrela

- Carta “Bem-vindos”

Bem-vindos!

- Dado

- Itens da Missdo 3A e 3B

Bem-vindos!

Astronautas, bem-vindos a Estacio
Espacial Amigos dos Alienigenas.
Aqui voceés vio testar todas suas

habilidades especiais.

Terdao de lidar com alienigenas de todos
os tipos e cumprir missdes malucas.

Para conseguirem ganhar o prémio de
Honra ao Mérito, vocés terdo de cumprir
uma missao e voltar para a Terra com
mais estrelas do que quando decolaram.

Mas cuidado com as armadilhas
no caminho (¢ ), elas podem fazer
voces perderem estrelas.

Rolem o dado e vado para uma Estacio
Espacial para receber sua missao.
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- Carta de “Evento”

= T
LALLLLLLLLLL

Evento

Nao esperava que Piratas
Espaciais fossem se
arriscar nessa area.

Cuidado, eles adoram estrelas!

Rolem o dado.

A equipe perde 0 numero
de estrelas correspondente
ao sorteado no dado.

Relatério de
Observagao

O Planeta Merlon possui muitas regras e
quem as desobedece vai para a cadeia.
Por isso, sempre sejam muito educados;
afinal, vocés ndo querem apodrecer na cadeia.

0s Merlons sdo tdo preocupados com as regras
que ndo conseguem falar de outra maneira;
eles s6 falam dando ordens para todo mundo.

° Recebam mais dicas sobre como agir
Helatﬁrlo de ao passear pelo planeta (- ).
Uhservagsn As regioes de Merlon sdo:

Céu Fluorescente,
Lagoa Podre,
Mar de Agticar
e Montanha Negra.

Escolham a carta de Descricdo da Missdo 2A
ou 2B, mas antes de lé-la respondam a 5
perguntas para testarmos suas habilidades.




- Carta “Descri¢ao da Missao”

ancta

rlon;

Descrigao
damissao

Descricao 2 B
da missao

Old, Astronautas!

Parece que os alienigenas nio param
de perder coisas. Essa semana encontramos
uma capsula em nossa estagio. Dentro
dela havia um cachorro alienigena.

Junto com ele estava uma bolinha vermelha
feita com o material mais duro que ja
encontramos, mas nao sabemos identificar
de qual regiao do planeta Merlon ¢
Além disso, ele tem uma coleira
com simbolos esquisitos.

Missao

Descobrir a regido do planeta Merlon onde
horro alienig mora e ir até la.

Vocés podem encontrar dicas para resolver
a missdo ao percorrer o planeta ( ).

Vocés querem muito agradecer ao presidente de

Merlon por permitir que ¢s visitassem o planeta.

Porém o presidente estid lendo o livro das leis
merlonianas. O que vocés fazem?

Enquanto dirigem a nave, um astronauta
da Terra pede uma carona para a Terra agora.
0 que vocés fazem?

Vocés querem tirar uma foto com alguns alienigenas
para levar para a Terra. Alguns alienigenas
estido perto de vocés e vocés decidem pergunt
Como vocés perguntam?

Quando vocés estio numa festa, uma
crianga alienigena se aproxima e pergunta
quando vocés vao retornar ao planeta
Merlon. O que vocés respondem?

Vocés estdo dirigindo a nave, quando um policial
pede para vocés pararem ¢ os informa que estio
andando na contramao. O que vocés fazem?
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- Carta “Sorte ou Azar”

’"ﬂill!‘lllllll”i UNTTO TR

AL

Sorre o LAzZar

As vezes estamos muitos
ansiosos para contar algo ou
com muita pressa para perguntar
alguma coisa, ndo é mesmo?

Mas nao podemos falar com
os alienigenas enquanto eles
estiverem ocupados. Temos de
esperar o momento certo.

Voce esperou os alienigenas
pararem de conversar para fazer
suas perguntas. Parabéns!

A equipe ganha uma estrela.

Carfa da miss&o 2B

A Montanha Negra tem uma mina de
um metal vermelho! O mais duro de

[E@ E‘ﬂ“@ [ﬂ a 2 B todo universo! Os cachorros adoram

= roer as bolinhas feitas com ele.

Rolem o dado novamente!




- “Carta da Missdo-situagdo” de ensino
Carta da missgo 2B

laneta

-
M M (] | Ong Vocés encontram o famoso veterindrio de
e Sabion. Vocés perguntam a ele se ele reconhece
* xwan 111 aquele tipo de cachorro, mas ele estd fazendo
p . N uma cirurgia e pede que vocés facam siléncio
~ = B e perguntem depois que ele termine sua tarefa.
0 que vocés fazem?

@@ U‘ff@ @]@ 2 B a) Insistem para que ele responda.
miss&Eo

b) Ficam aborrecidos e n3o perguntam mais.

¢) Fazem siléncio e apds o término da cirurgia
perguntam novamente.

Carfa da missée 2B

a) Insistem para que ele responda.

R: Ele entendeu a situacdo, mas ficou magoado
por vocés ndo atenderem ao pedido dele.
Respondeu apenas que ndo gostava de
cachorros.

b) Ficam aborrecidos e ndo perguntam mais.

R: Que pena, ele poderia nos ajudar bastante.
A equipe perde uma estrela.

¢) Fazem siléncio e apés o término da
crurgiaperguntam novamente.

R: Muito bem, vocés explicaram tudo que estava
acontecendo, o famoso veterindrio de Sabion
entendeu o seu pedido e disse que ndo ha
animais como este na Montanha Negra.

Apds ler a consequéncia, rolem o dado novamente!




- “Carta da Missao-situagao” de teste

s TN

Carta da miss5o 4A

Em Tortura, vocés estio andando pela cidade
enquanto comem a maravilhosa torta de la.
Vocés estio tio concentrados no sabor da torta

o que ndo viram um tronco. Todos tropecam
Eaﬁ‘ﬁ@ ﬁﬂ@ 4 A e caem, derrubando todos os itens espadiais
- da bolsa. Uma alienigena que estava passando
mﬂﬁ@g%@ ajudou vocés a recolherem os itens.

Quando todos os itens sio recolhidos,
0 que vocés dizem a alienigena?

Carfa da missso 4A

Vocés descobriram que em Tortura ndo ha
alienigenas com apenas um olho.

Apos ler a consequéncia, rolem o dado novamente!
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- “Carta Bonus”

Carta da missge 4B

Parabéns, astronautas!

Vocés testaram todas suas habil

@a E‘ﬁ'@ Eﬂ@ 4 B A equipe ganha 5 estrelas!
miss@o

A partir de agora, quando cairem em casas
verdes, retirem cartas de Sorte ou Azar.

mus] P Efnusl
N

) ," J
! S
= me A

{1

Resposta da missao 2B

Parabéns, equipe! Vocés encontraram a reg
donos do cachorro alienigena moram. Agora ele ficara
mais feliz ao dormir em sua casinha ¢ roer seu 0sso.

Agora respondam a 5 questoes de Teste para
sequirem voltar & Terra. Apos respondé-la
podem ser teletransportados pelo Buraco de Minhoca
ou continuar no planeta para ganhar mais estrelas.

Voces querem muito agradecer ao presidente de Merlon por
permitir que voces v em 0 planeta. Porém o presidente
esta lendo o livio das leis merlonianas. O que vocts fazem?

Enquanto dirigem a nave, um astronauta da Terra pede

n es p 0s t a uma carona para a Terra agora. O que vocés fazem?
da missao '
levar para a Terra. Alguns alienigenas estio perto de vocés
's decidem perguntar. Como vocds perguntam?

Céu Fluorescente :
Quando vocds estio numa festa, uma crianga alienigena se
aproxima ¢ pergunta quando voeds vio retomar ao planeta

Merlon. O que vocés respondem?

Voces estio dirigindo a nave, quando um pol
pede para voces pararem e os informa que e
andando na contramdo. O que vocés fazem?




- Carta “Honra ao Mérito”

s
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Honra ao
merifo!
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Honra ao
merito!

Parabéns, astronautas!
Vocés concluiram a missao com honra.
Foram educados com os alienigenas
e apresentaram comportamentos muito
adequados diante das situacoes adversas
por que passaram. Por isso vocés serdo
condecorados com 5 estrelas!
A equipe ganha 5 estrelas.

S6 nao esquecam de continuar usando
esses comportamentos aqui na Terra,
como, por exemplo, na escola, no
shopping ou em casa.

A equipe sera considerada vencedora se,

ao chegar a Terra e ganhar o prémio de

Honra ao Mérito, possuir mais estrelas
do que quando iniciou a partida.



103

APENDICE C

Conteudo das cartas da missdo 2B do jogo “Space Ability: fazendo contato com Aliens”

Tipo da Carta

Comportamentos-  Descrigao

objetivo

Bem-Vindos!

Astronautas, bem-vindos a Estagdo Espacial Amigos dos Alienigenas. Aqui
voceés vao testar todas suas habilidades especiais. Terdo de lidar com
alienigenas de todos os tipos e cumprir missGes malucas.

Para conseguirem ganhar o prémio de Honra ao Mérito, vocés terdo de
cumprir uma missao e voltar para a Terra com mais estrelas do que quando
decolaram. Mas cuidado com as armadilhas no caminho (%), elas podem
fazer vocés perderem estrelas.

Role o dado e va para uma Estacdo Espacial para receber sua missao.

Evento

Mayday! A nave esta sendo sugada pelo buraco negro! Estd muito
préximo!!!!

Meu deus! Vocés foram engolidos pelo buraco negro. Cada jogador perde
uma estrela.

Evento

Aqui estd um calor terrivel! VVocés ndo deveriam se aproximar tanto do
sol, ainda mais na época de erupces solares.
Rolem o dado. O jogador que tirar 0 menor nimero perde uma estrela.

Evento

Os cometas sdo partes de planetas que se soltaram durante sua
formacé&o. S&o bolas de gelo que vagam pelo espa¢o durante muitos e
muitos anos.

Rolem o dado. A equipe ganha o nimero de estrelas correspondente ao
sorteado no dado. Dividam as estrelas entre si.

Evento

Chuva de meteoritos! E melhor sairem logo dai! Os meteoritos sdo
compostos de partes de planetas gasosos e sdo muito quentes!
Muitos meteoritos acertaram a nave! O jogador que rodou o dado pela
Gltima vez perde uma estrela.

Evento

Nao esperava que Piratas Espaciais fossem se arriscar nessa area.
Cuidado, eles adoram estrelas!

Rolem o dado. A equipe perde o nimero de estrelas correspondente ao
sorteado no dado.

Evento

Eclipse Solar! D&-se quando a Lua entra na frente do sol! Agora, como
tudo esta escuro, vocés ndo estdo conseguindo enxergar para pilotar.
Vocés bateram a nave. Todos 0s jogadores perdem uma estrela.

Evento

Lar doce lar! A Terra é tdo bonita! Mas, espera ai! O que esta
acontecendo? O tempo néo esta bom para aterrissarem ai!

Rolem o dado! Se tirarem:

1 ou 2: Vocés insistiram em aterrissar e a nave quebrou. Voltem a Terra
para concerta-la.

3 ou 4: A tempestade ndo fez estragos na nave. Mas percam uma estrela
cada um por fazerem algo tdo perigoso.

Evento

A Lua é um satélite natural. A Lua da Terra é o quinto maior satélite
em sua categoria. Vocés precisam chegar a Terra, mas precisam passar
pela Lua.

Voltem 4 casas.

10

Evento

Na Terra, a gravidade nos mantém presos ao chdo. Mas no espaco a
gravidade é zero.

Vocés esqueceram de prender bem os objetos na nave, agora todos estéo
voando pela nave. Voltem 1 casa para organizar a nave.

11

Evento

O satélite artificial é utilizado para muitas funcdes, sendo a
comunicacdo a principal delas.

Voceés se aproximaram muito de um satélite e ele esta causando
interferéncias. Cada jogador perde uma estrela.

Continua
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12

Evento

Com o acumulo de detritos espaciais e objetos perdidos, formou-se o
lixo espacial. Ajudem os habitantes da Terra e retirem um pouco do
lixo espacial.

Cada jogador ganha uma estrela.

13

Evento

Oxigénio é muito importante para todo ser humano. VVocés sabiam que,
na mala de todo astronauta, ha um tanque de oxigénio para que ele
possa respirar fora da nave?

Vocés esqueceram o tanque de oxigénio, cada jogador perde uma estrela.

14

Evento

Nossa, vocés estdo viajando bem rapido, hein? O piloto esta realmente
animado.
O jogador que rodou o dado por Gltimo ganha uma estrela.

15

Evento

Parece que o piloto esta com medo de acelerar a nave. Assim vocés vao
demorar para chegar ao destino.
O jogador que rodou o dado por Gltimo perde duas estrelas.

16

Evento

Acho que estou ouvindo barrigas roncando! E hora do almogo! Mas
espera ai! Parece que a geladeira esta vazia.
Voltem a Terra para pegar mais alimentos!

17

Evento

Meu deus! Asteroides grandes a frente! A nave bateu em um asteroide! O
jogador que tirar 0 maior nimero no dado perde uma estrela.

18

Evento

Que bagunca esta nesta nave, os tripulantes ndo fazem o que precisam,
e 0s objetos principais, como mapa e roupa de astronauta, estdo todos
perdidos!

Todos os jogadores perdem uma estrela por ndo manterem a nave
organizada!

19

Evento

Vocés acham que podem sobreviver sem agua? Como vocés
esqueceram de abastecerem-se de agua?
Voltem a Terra para abastecerem-se de 4gua!

21

Relatério de
Observagéo
(Merlon)

O Planeta Merlon possui muitas regras e quem as desobedece vai para
a cadeia. Por isso, sempre sejam muito educados; afinal, vocés ndo
querem apodrecer na cadeia.

Os Merlons séo tao preocupados com as regras que ndo conseguem
falar de outra maneira; eles s6 falam dando ordens para todo mundo.
Recebam mais dicas sobre como agir ao passear pelo planeta (‘“).

As regides de Merlon sdo: Céu Fluorescente, Lagoa Podre, Mar de Agucar
e Montanha Negra.

Escolham a carta de Descrigdo da Misséo 2A ou 2B, mas antes de I1é-la
respondam a 5 perguntas para testarmos suas habilidades.

41

Sorte ou Azar
(Merlon)

Aguardar a vez
para falar ou
interromper com
educacao

As vezes estamos muitos ansiosos para contar algo ou com muita
pressa para perguntar alguma coisa, ndo ¢ mesmo? Mas ndo podemos
falar com os alienigenas enquanto eles estiverem ocupados. Temos de
esperar 0 momento certo.

Vocé esperou os alienigenas pararem de conversar para fazer suas
perguntas. Parabéns! A equipe ganha uma estrela.

42

Sorte ou Azar
(Merlon)

Aguardar a vez
para falar ou
interromper com
educacéo

Quando precisamos falar com urgéncia com um alienigena ou uma
pessoa e ele estd ocupado com uma tarefa importante, podemos falar
“Com licenga, eu poderia falar com vocé rapidinho, ¢ importante!”
Vocés foram muito educados e falaram a palavra de ouro “Com licenga”.
Muito bem, a equipe ganha uma estrela.

43

Sorte ou Azar
(Merlon)

Aguardar a vez
para falar ou
interromper com
educacéo

E importante sempre esperar a hora certa para falar. 1sso ocorre, por
exemplo, quando a pessoa ndo estd ocupada com algo importante ou
ndo esta falando com outro alienigena.

Vocés interromperam a leitura de um alienigena, mesmo apés ele ter pedido
para vocés esperarem o término de sua leitura. A equipe perde uma estrela.

Continua
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44

Sorte ou Azar
(Merlon)

Aguardar a vez
para falar ou
interromper com
educacéo

Quando falamos ao mesmo tempo, a conversa vira uma bagunca! Por
isso, no planeta Merlon sé uma pessoa de cada vez pode falar em uma
conversa.

Vocés falaram ao mesmo tempo que um alienigena na hora de fazer uma
pergunta. A equipe perde uma estrela.

45

Sorte ou Azar
(Merlon)

Fazer perguntas

Normalmente, nés fazemos perguntas quando queremos saber algo que
néo sabemos, quando temos alguma divida ou quando estamos
CUriosos.

Vocés fizeram uma pergunta para um alienigena. A equipe ganha uma
estrela.

46

Sorte ou Azar
(Merlon)

Fazer perguntas

As vezes queremos fazer uma pergunta importante, mas nio sabemos
quem poderia responder. Temos sempre de pensar quem poderia saber
responder a nossa pergunta.

Vocés fizeram uma pergunta sobre matematica para um bebé alienigena e
ele ndo sabia responder. A equipe perde uma estrela.

47

Sorte ou Azar
(Merlon)

Fazer perguntas

Muitas vezes acontece de fazermos uma pergunta e ndo entendermos a
resposta. Aqui na nossa organizacio espacial temos um lema: “Nio
entendeu? Fale que nio entendeu e pergunte de novo!”.

Um alienigena respondeu a sua pergunta de um jeito muito maluco, vocés
ndo entenderam, mas pediram para ele explicar de novo. A equipe ganha
uma estrela.

48

Sorte ou Azar
(Merlon)

Fazer perguntas

Quando vamos fazer uma pergunta, podemos ter dificuldades. Ainda
mais quando vamos falar com alienigenas. Para fazer uma boa
pergunta podemos pensar: “O que eu preciso saber?”.

Vocés fizeram uma pergunta para um alienigena sem pensar direito sobre
ela e o alienigena ndo entendeu nada. A equipe perde uma estrela.

49

Sorte ou Azar
(Merlon)

Fazer perguntas

Ter vergonha ou ficar timido para fazer perguntas é muito normal!
Quando isso acontece, podemos comecar perguntando para as pessoas
das quais mais gostamos e com quem nos sentimos mais seguros. Aos
poucos vamos conseguir falar até com os alienigenas mais bravos desse
universo.

Vocés conseguiram fazer uma pergunta para um alienigena bem irritado.
Muito bem, a equipe ganha uma estrela.

50

Sorte ou Azar
(Merlon)

Responder a
perguntas

Responder a perguntas pode parecer facil, mas é importante que a
gente saiba ajudar a pessoa que esta perguntando, para nao falarmos
“abobrinha”.

Um alienigena perguntou a distancia do planeta Merlon da Terra, vocés ndo
sabiam e inventaram um ndmero. A equipe perde uma estrela.

51

Sorte ou Azar
(Merlon)

Responder a
perguntas

Alguém ja fez uma pergunta e vocé nao sabia a resposta? Isso é
normal! Nés ndo sabemos tudo sobre o universo. Quando nao sabemos
0 que responder, podemos dizer: “Eu nio sei”.

Um alienigena perguntou a distancia do planeta Merlon da Terra, vocés nao
sabiam e disseram “Eu ndo sei”. A equipe ganha uma estrela.

52

Sorte ou Azar
(Merlon)

Responder a
perguntas

E muito importante verificar se o alienigena entendeu a nossa resposta
quando respondermos a uma pergunta. Podemos falar: “Vocé
entendeu o que eu disse?” ou “Gostaria que eu explicasse de novo?”.
Voceés responderam a uma pergunta, mas o alienigena ndo entendeu e vocés
esqueceram de verificar se ele entendeu. A equipe perde uma estrela.

53

Sorte ou Azar
(Merlon)

Seguir regras do
local

As regras nos informam sobre como devemos nos comportar em
determinado lugar. Em todos os planetas e lugares existem regras, e
regras sdo diferentes em cada lugar. Por isso ndo esquecam de
perguntar sobre as regras de cada planeta.

Vocés desconheciam a regra que ndo permitia dirigir uma nave espacial em
cima de um parque infantil e a quebraram. A equipe perde uma estrela.

Continua
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54

Sorte ou Azar
(Merlon)

Seguir regras do
local

As vezes as regras sdo “chatas”, mas elas existem para nos ajudar, por
isso é prudente obedecé-las.

Vocés desobedeceram & regra “N&o comer em cima do sofd” e acabaram
sujando o sofa de bolo e sorvete. A equipe perde uma estrela.

55

Sorte ou Azar
(Merlon)

Seguir regras do
local

Quando ndo seguimos uma regra, coisas ruins podem acontecer. Aqui
no planeta Merlon, as pessoas que ndo obedecem as regras vao para a
cadeia. Em outros planetas, as vezes, podemos levar broncas ou até
mesmo sermos colocados de castigo.

Voceés obedeceram as regras do planeta Merlon. Muito bem, vocés ndo
foram para a cadeia. A equipe ganha uma estrela.

56

Sorte ou Azar
(Merlon)

Seguir instrugdes
orais de pessoas
importantes

Algumas pessoas tém a permisséo de nos dar ordens. No planeta
Merlon, os pais, os policiais e 0s professores podem nos dizer o que
fazer.

Vocés obedeceram ao pedido da professora merloniana. A equipe ganha
uma estrela.

57

Sorte ou Azar
(Merlon)

Atender pedidos

Quando um alienigena nos faz um pedido, antes de o atender,
precisamos saber se podemos ou queremos executar a tarefa pedida.
Um alienigena pediu que vocés fossem a uma loja comprar um bife de
papagato. Porém vocés estavam ocupados e ndo podiam ir. Vocés disseram
“Desculpe-nos, ndo podemos ir comprar nesse momento, estamos fazendo
algo muito importante”. A equipe ganha uma estrela.

143

Descrigdo da
Missdo 2B

Ol4, Astronautas! Parece que os alienigenas ndo param de perder coisas.
Essa semana encontramos uma capsula em nossa estagdo. Dentro dela havia
um cachorro alienigena.

Junto com ele estava uma bolinha vermelha feita com o material mais duro
que j& encontramos, mas ndo sabemos identificar de qual regido do planeta
Merlon é. Além disso, ele tem uma coleira com simbolos esquisitos.
Missdo: Descobrir a regido do planeta Merlon onde o cachorro
alienigena mora e ir até la.

Vocés podem encontrar dicas para resolver a missao ao percorrer o planeta

()

Aguardar a vez
para falar ou
interromper com
educacao

Vocés querem muito agradecer ao presidente de Merlon por permitir que
voceés visitassem o planeta. Porém o presidente esta lendo o livro das leis
merlonianas. O que vocés fazem?

Atender pedidos

Enquanto dirigem a nave, um astronauta da Terra pede uma carona para a
Terra agora. O que vocés fazem?

Fazer perguntas

Vocés querem tirar uma foto com alguns alienigenas para levar para a
Terra. Alguns alienigenas estdo perto de vocés e vocés decidem perguntar.
Como vocés perguntam?

Responder a
perguntas

Quando vocés estdo numa festa, uma crianca alienigena se aproxima e
pergunta quando vocés véo retornar ao planeta Merlon. O que vocés
respondem?

Seguir instrucdes
orais de pessoas
importantes

Vocés estdo dirigindo a nave, quando um policial pede para vocés pararem
e os informa que estdo andando na contraméo. O que vocés fazem?

Continua
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144

Resposta Misséo 2B

Céu Fluorescente

Parabéns, equipe! Vocés encontraram a regido onde os donos do cachorro
alienigena moram. Agora ele ficard mais feliz ao dormir em sua casinha e
roer seu 0sso.

Agora respondam a 5 questdes de Teste para conseguirem voltar a Terra.
Apos respondé-las, vocés podem ser teletransportados pelo Buraco de
Minhoca (&) ou continuar no planeta para ganhar mais estrelas.

Aguardar a vez
para falar ou
interromper com
educacdo

Vocés querem muito agradecer ao presidente de Merlon por permitir que
voceés visitassem o planeta. Porém o presidente esta lendo o livro das leis
merlonianas. O que vocés fazem?

Atender pedidos

Enquanto dirigem a nave, um astronauta da Terra pede uma carona para a
Terra agora. O que vocés fazem?

Fazer perguntas

Vocés querem tirar uma foto com alguns alienigenas para levar para a
Terra. Alguns alienigenas estdo perto de vocés e vocés decidem perguntar.
Como vocés perguntam?

Responder a
perguntas

Quando voceés estdo numa festa, uma crianca alienigena se aproxima e
pergunta quando vocés vao retornar ao planeta Merlon. O que vocés
respondem?

Seguir instrugdes
orais de pessoas
importantes

Vocés estdo dirigindo a nave, quando um policial pede para vocés pararem
e os informa que estdo andando na contramdo. O que vocés fazem?

145

Resposta Misséo 2B

Lagoa Podre

Acho que vocés se enganaram, os donos do cachorro ndo moram nessa
regido.

Continuem percorrendo o planeta até encontrar novas dicas.

A equipe perde 5 estrelas.

146

Resposta Misséo 2B

Mar de AgUlcar

Acho que vocés se enganaram, os donos do cachorro ndo moram nessa
regido.

Continuem percorrendo o planeta até encontrar novas dicas.

A equipe perde 5 estrelas.

147

Resposta Missdo 2B

Montanha Negra

Acho que voceés se enganaram, 0s donos do cachorro ndo moram nessa
regido.

Continuem percorrendo o planeta até encontrar novas dicas.

A equipe perde 5 estrelas.

148

Carta da Missdo 2B

Carta-situacdo

Aguardar a vez
para falar ou
interromper com
educacao

Vocés precisam saber se os alienigenas da Lagoa Podre conhecem o
cachorro alienigena. Vocés entram na Merlonete, porém todos estdo
conversando. O que vocés fazem?

a) Esperam uma das pessoas parar de conversar e perguntam: “Por
favor, vocé conhece este cachorro?”.

b) Vio até o centro da lanchonete e gritam: “Por favor, vocés
conhecem este cachorro?”.

¢) Fala para dois alienigenas que estao conversando: “Com licenca,
desculpem interromper, mas vocés conhecem esse cachorro?”
Consequéncia:

a) Por causa da sua boa educagéo eles responderam, “Na Lagoa Podre,
Nossos cachorros gostam muito de nadar, por isso eles tém até guelras”. A
equipe ganha uma estrela.

b) Como em Merlon € proibido gritar, um policial prendeu vocés. Rolem o
dado até tirarem um para serem libertados.

¢) Por causa da sua boa educacio eles responderam, “Na Lagoa Podre,
nossos cachorros gostam muito de nadar, por isso eles tém até guelras”. A
equipe ganha uma estrela.

Continua
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Aguardar a vez
para falar ou
interromper com
educacdo

Carta da Missdo 2B
149 o
Carta-situacio

Na Biblioteca Intergaléctica de Merlon, vocés encontram muitos
alienigenas que podem saber sobre o cachorro, porém todos estéo
lendo. O que vocés fazem?

a) Interrompem os alienigenas com um grito: “Vocés conhecem este
cachorro?”.

b) Interrompem os alienigenas dizendo: “Com licenca, desculpem
interromper, mas vocés conhecem esse cachorro?”

¢) Vao procurar um alienigena que nédo esta ocupado.

Consequéncia:

a) Os alienigenas ficaram muito bravos pela interrupcéo sem as palavras de
ouro "Com licenga" e chamaram os policiais que os congelaram com uma
arma de plasma. A equipe perde duas estrelas.

b) Muito bem! A alienigena ficou feliz em poder ajudar e disse “Na
Montanha Negra e no Céu Fluorescente é lei utilizar plaquinhas com os
nomes dos cachorros”. A equipe ganha uma estrela.

c) Ah, que pena! VVocés poderiam ter interrompido a conversa utilizando a
palavra de ouro “Com licenga!” ou esperar alguém terminar de ler e
perguntar. Mas pelo menos vocés ndo os deixaram irritados.

Fazer perguntas

Carta da Missdo 2B
150 .
Carta-situacao

Um alienigena disse que iria ajuda-los se seguissem uma ordem:
“Comprem a bola redonda e saborosa, com gosto de kiwi, mas cheiro
de porco, facam isso que eu falo no ouvido”. Vocés nao entenderam
nada do que ele disse. O que vocés fazem?

a) Vao a um SuperMerlon ver se conseguem encontrar o que ele pediu.
b) Falam: “Desculpe, mas nés ndo entendemos o que vocé disse, vocé
pode repetir”.

¢) Vao embora pensando que ele era um alienigena maluco.
Consequéncia:

a) Vocés ndo encontraram o produto no supermercado. A equipe perde uma
estrela.

b) Muito bem, os alienigenas de Merlon as vezes falam coisas esquisitas. O
alienigena repetiu o pedido “Comprem um sorvete de Kiwi perto do
chiqueiro (de porcos) que eu conto um segredo”. Vocés compraram e ele
contou que os cachorros da Montanha Negra adoram cavar e sao todos
pretos.

¢) Nossa, que grosseria com o alienigena! A equipe perde uma estrela.

Fazer perguntas

Carta da Missdo 2B

151 Carta-situacéo

Vocés encontram um treinador de cachorros no Parque Mar
Acucarado. Ele esta rodeado de cachorros. Mas vocés precisam saber
se existem cachorros azuis e com asas no Mar de Ac¢ucar. Como vocés
perguntam?

a) “Por favor, sera que vocé sabe se existem cachorros azuis e com asas
por aqui?”

b) “Esses cachorros comem muito?”

¢) “Responda-nos logo, sera que vocé sabe se existem cachorros azuis e
com asas por aqui?”

Consequéncia:

a) Muito bem! O treinador entendeu o seu pedido e disse “Sim, mas aqui
em Mar de Aglcar existem todos os tipos de cachorros, por isso utilizam na
coleira uma plagquinha com o simbolo do que eles fazem, por exemplo,
voar, cavar, nadar..."

b) O treinador ndo entendeu o que vocés queriam, levantou e foi embora. A
equipe perde uma estrela.

c) Ele entendeu o pedido, mas ficou magoado por vocés ndo usarem a
palavra de ouro "Por favor", entdo ele foi embora.

Continua
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152

Carta da Missdo 2B
Carta-situacdo

Fazer perguntas
Responder a
perguntas

Voceés vao ao Mar de Acgucar e batem na porta de uma casa. Quando a
porta abre um merloniano centenario pergunta o que vocés querem. O
que voceés falam?

a) “Por favor, vocé sabe me dizer se vocé é o dono deste cachorro?”

b) “Responda rapido. Vocé é dono deste cachorro?”

¢) “Quantos anos o senhor tem?”

Consequéncia:

a) Parabéns! VVocés perguntaram usando as palavras de ouro. O alienigena
disse que ndo era o dono, mas disse que no Mar de AcUcar ndo vendem
bolinhas daquele material.

b) O alienigena nao ficou feliz, pois vocés ndo usaram a palavra de ouro
"Com licenga" ou "Por favor”. A equipe perde duas estrelas.

c) O alienigena ficou muito irritado com a pergunta e chamou a policia.
Vocés foram presos. Rolem o dado até tirarem um para serem libertados.
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Carta da Missdo 2B
Carta-situacdo

Responder a
perguntas

No centro da cidade, um alienigena se aproxima e pergunta se vocés
estdo vendendo o cachorro alienigena. O que vocés respondem?

a) “O cachorro alienigena voa.”

b) Nao respondem. Simplesmente viram-se de costas e vdo embora.

¢) “Desculpe, nao estamos vendendo esse cachorro. Na verdade, ele esta
perdido.”

Consequéncia:

a) O alienigena ficou bravo por vocés ndo responderem a pergunta dele. A
equipe perde uma estrela.

b) Alguns alienigenas nos assustam mesmo, mas devemos nos esforgar ao
méaximo para completar a missdo. A equipe perde uma estrela.

¢) Muito bem, o alienigena ficou tdo emocionado com a situagdo que falou:
“Apenas os cachorros do Mar de Agucar e do Céu Fluorescente voam e sio
azuis”.
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Carta da Missdo 2B
Carta-situacéo

Responder a
perguntas

Vocés encontram a Fabrica Vermelha de Materiais Durissimos. Um
alienigena se aproxima e pergunta: “Com licenca, vocés querem
comprar uma Bolinha Vermelha Durissima?”. O que vocés fazem?
a) Viram as costas e vao embora

b) Respondem: “N&o. Nao gostamos disso”.

¢) Respondem: “Nio, muito obrigados(as)!”

Consequéncia:

a) Nossa, que feio! Os alienigenas ndo gostam de ficar falando sozinhos. A
equipe perde duas estrelas.

b) O alienigena ficou chateado e foi em busca de outro comprador. A
equipe perde uma estrela.

c) Parabéns! Vocés utilizaram a palavra de ouro. O alienigena ficou
agradecido e disse que ele vendia as Bolinhas Durissimas apenas para a
Lagoa Podre e para o Céu Fluorescente. A equipe ganha uma estrela.
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Carta da Missdo 2B
Carta-situacéo

Seguir instrugdes
orais de pessoas
importantes
Atender pedidos

Vocés encontram o famoso veterinario de Sabion. Vocés perguntam a
ele se ele reconhece aquele tipo de cachorro, mas ele esta fazendo uma
cirurgia e pede que vocés facam siléncio e perguntem depois que ele
termine sua tarefa. O que vocés fazem?

a) Insistem para que ele responda.

b) Ficam aborrecidos e ndo perguntam mais.

¢) Fazem siléncio e apds o término da cirurgia perguntam novamente.
Consequéncia:

a) Ele entendeu a situacéo, mas ficou magoado por vocés ndo atenderem ao
pedido dele. Respondeu apenas que ndo gostava de cachorros.

b) Que pena, ele poderia nos ajudar bastante. A equipe perde uma estrela.
¢) Muito bem, vocés explicaram tudo que estava acontecendo, o famoso
veterinario de Sabion entendeu o seu pedido e disse que ndo ha animais
como este na Montanha Negra.

Continua
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Carta da Missdo 2B
Carta-situacédo

Seguir regras do
local

Voceés encontraram o Pet Lagoa Shop. La eles podem reconhecer a
raca do cachorro. H4 uma placa indicando que néo é permitida a
entrada de cachorros na loja. O que vocés fazem?

a) Ignoram a placa e entram na loja com o cachorro.

b) Decidem ir a outro Pet Shop.

¢) Entram sem o cachorro, explicam a situacdo para o vendedor e
pedem para ele sair para olhar o cachorro.

Consequéncia:

a) Quando o vendedor viu o cachorro dentro da loja, ele ficou muito bravo e
ligou para a policia. Vocés foram presos. Rolem o dado até tirarem um para
serem libertados.

b) Que pena, perderam uma boa oportunidade de pedir informagdes!
Voltem duas casas.

c) Parabéns, vocés seguiram as regras! VVocés descobriram que os cachorros
da Lagoa Podre ndo usam placas e sdo verdes. A equipe ganha uma estrela.
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Carta da Missédo 2B
Carta-situacéo

Sequir regras e
instrucdes orais
de pessoas
importantes

Vocés estdo andando no Zoolégico Merloniano Exético. Vocés veem um
alienigena pisando e estragando todo o gramado de flores. Um policial
vé o gramado destruido e briga com vocés. O que vocés fazem?

a) Comegam a chorar.

b) Falam: “O responsavel por esse estrago é aquele alienigena. Nossas
botas nem estio sujas de terra, nio fomos nos”.

¢) Correm para fugir do policial.

Consequéncia:

a) O policial se assustou com a reacdo e depois de esperar um tempéo,
vocés conseguiram explicar a situagao e ndo foram presos. A equipe perde
uma estrela.

b) Muito bem! O policial prendeu o responsavel pela destrui¢do do
gramado. A equipe ganha uma estrela.

¢) O policial os considerou culpados e os prendeu. Rolem o dado até
tirarem um para serem libertados.
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Carta da Missdo 2B
Carta-dica

Todos os cachorros do Céu Fluorescente sdao da cor do céu e do oceano. Séo
todos azuis como a cor de sua bandeira.
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Carta da Missdo 2B
Carta-dica

A Montanha Negra tem uma mina de um metal vermelho! O mais duro de
todo universo! Os cachorros adoram roer as bolinhas feitas com ele.

234

Honra ao Mérito

Parabéns, astronautas! Vocés concluiram a missdo com honra. Foram
educados com os alienigenas e apresentaram comportamentos muito
adequados diante das situacBes adversas por que passaram. Por isso vocés
serdo condecorados com 5 estrelas! A equipe ganha 5 estrelas.

S6 ndo esquegam de continuar usando esses comportamentos aqui na
Terra, como, por exemplo, na escola, no shopping ou em casa.

A equipe sera considerada vencedora se, ao chegar a Terra e ganhar o
prémio de Honra ao Mérito, possuir mais estrelas do que quando iniciou a
partida.
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“Descricdo da Missdo™ 2A

Para ir embora, vocés precisam se despedir do presidente de Merlon. Porém, o presidente
estd conversando com o prefeito do Céu Fluorescente. O que vocés fazem?

Aguardar eles terminarem a conversa e depois se despedir.

Vocés precisam encontrar o Buraco de Minhoca para chegar mais rapido a Terra, mas nao
sabem onde é. Um alienigena de Merlon esti passando por ai e vocés decidem perguntar.
Como vocés perguntam?

1 “Por favor ou Com licenca, vocé sabe me dizer onde fica o Buraco de Minhoca?".

1 - ese—
Interromper a conversa com a frase “Com licenca...”.

o N3o saber como responder.

Ir embora sem se despedir.

-1 Interromper a conversa sem usar a frase “Com licenga..”.

Vocés precisam chegar logo a Terra, pois o combustivel ji estd quase acabando. No
caminho, um alienigena pede carona para o planeta Tong-Brut. O que vocés fazem?

Falar que n3o pode leva-lo para o planeta, pois o combustivel est3 acabando.

o Nao saber como responder.

 Decidir ndo perguntar.

-1 Fazer perguntas ndo correspondentes a situac3o.

Quando estio se despedindo dos alienigenas de Merlon, um deles pergunta qual o caminho
para a Terra. O que vocés respondem?

; Responder que n3o sabe.

Explicar o caminho.

Nio saber responder.

lgnorar o alienigena.

1 Ao final da missio, ir para a Terra, encher o tanque de combustivel e leva-lo ao
planeta.

Nao saber como responder.

N3o responder ao alienigena.

i Gritar ou brigar com o alienigena.

Aceita leva-lo ao planeta agora, sem abastecer a nave na Terra.

Inventar uma resposta ao alienigena.

Responder de forma incoerente 3 perqunta do alienigena.

Vocés estido a caminho da Terra. Ha dois caminhos: um caminho muito mais curto que

sobrevoa o Parque Infantil Acucarado e um caminho que precisa dar uma volta enorme para
chegar ao Buraco de Minhoca. Em Merlon é proibido passar com a nave por cima de parques

infantis. O que vocés fazem?

<&

1 Ir pelo caminho mais longo.

o Nio saber como responder.
Ir a pé ou de outra maneira.

-1 Ir pelo caminho proibido.

<&
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“Descricdo da Missdo™ 1A

Vocés veem um grupo de alienigenas pegando chocolates as escondidas de uma loja de doce
e levando embora sem mostrar ao vendedor. Vocés viram que eles conseguiram trocar os
chocolates por muitas estrelas. 0 que vocés fazem?

N3o pegar os chocolates as escondidas (avisar o vendedor, falar que n3o pode levar,

! pagar pelo chocolate).
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Vocés precisam encontrar um alienigena verde na multidio, mas ha MUITA gente.
0 que vocés fazem?

Olhar com atenc3o.
1 Perguntar a algum alienigena.

Procurar em equipe.

Nio saber como responder.

Nao procurar o alienigena.

N3o saber como responder.

N3o fazer nada.

Levar os chocolates 3s escondidas.

-1 Brigar com os alienigenas que est3o levando os chocolates (verbalmente ou
fisicamente).

Vocés precisam encontrar uma loja de cordas, mas la as lojas sdo pequenas e bem
apertadinhas uma do lado da outra. Naquela regido nio ha ninguém que fale nosso idioma.
0 que vocés fazem?

: Procurar por meio de observacao, como olhar as lojas.

Gritar por alienigenas verdes.
Empurrar as pessoas na multidao.

Vocés estio preparando a nave para partir, pois precisam partir logo, caso contrario irdo se
atrasar. Um alienigena comeca a conversar com vocés. 0 que vocés fazem?

Comunicar-se através de mimica, mostrar desenho da corda.

Nao saber como responder.

1 Falar para o alienigena que nao pode falar agora ou que falara mais tarde.
o Nao saber como responder.

lgnorar o alienigena.
-1 Brigar com o alienigena (verbalmente ou fisicamente).

Vocés estio escrevendo o Relatério Intergalatico de Sabion, vocés precisam terminar em 10
minutos. Um alienigena comeca a cantar muito alto ao lado de vocés. O que vocés fazem?

1 Falar para o alienigena parar de cantar por um momento ou cantar mais baixo.

Desistir de comprar a corda.

-1 Brigar com os alienigenas por ndo encontrar a loja.

<&

Nio saber como responder.

fgnorar o alienigena.

-1 Brigar com o alienigena (verbalmente ou fisicamente).

<&



“Descricdo da Missdo™ 1B

Vocés queriam comprar Bicicletas de Plasmas Motorizadas; vocés foram a uma loja e viram
que a vendedora entregava o produto para quem dizia "Obrigado” ao final da compra; quem
nio dizia “Obrigado" saia sem o produto. O que vocés fazem?

Falar obrigado.

0

0

N3o saber como responder.

Vocés estio lendo um livro muito importante e precisam terminar de [&-lo. Um alienigena
crianga pede para brincar com vocés. 0 que vocés fazem?

1

Nao saber como responder.

-1

N3o falar obrigado.

Vocés foram ao Hospital de Sabion, ld todos estavam em siléncio. O que vocés fazem?

1

Fazer siléncio.

Sair do local para conversar.

0

Nao saber responder.

-1

Falar em voz baixa ou alta.

Vocés precisam encontrar um local para aterrissar a nave, mas nao possuem um mapa e nio
conhecem a regido. 0 que vocés fazem?

1

-1

Brincar com a crianga.

Brigar com a crianca.

lgnorar a crianga.

Vocés estao contando quantos alimentos ainda restam na geladeira da nave e ndo podem
parar de contar. Um alienigena se aproxima e comega a gritar muito alto. O que vocés

fazem?
1

Pedir para o alienigena parar de gritar.

0

Nio saber como responder.

Ignorar o alienigena e continuar contando mesmo assim.

Parar em uma loja para comprar mapas ou perquntar a algum alienigena.

0

N3o saber como responder.

=

Parar em qualquer lugar.

<

Gritar ou brigar com o alienigena.

&
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“Descricdo da Missdo™ 2B

Vocés querem muito agradecer ao presidente de Merlon por permitir que vocés visitassem o
planeta. Porém o presidente esta lendo o livro das leis merlonianas. O que vocés fazem?

1 Aguardar o alienigena terminar sua leitura e depois agradecer.
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Vocés querem tirar uma foto com alguns alienigenas para levar para a Terra. Alguns

alienigenas
1

estdo perto de vocés e vocés decidem perguntar. Como vocés perguntam?
“Por favor ou Com licenca, vocés podem tirar uma foto conosco?”

0

Nio sabe responder.

Nao tirar foto com o alienigena.

Interromper a leitura com a frase “Com licenca...”

0 N3o saber como responder.

Ir embora sem agradecer ao alienigena.

-1 Interromper a leitura ndo utilizando a frase “Com licenca...".

Enquanto dirigem a nave, um astronauta da Terra pede uma carona para a Terra agora.

0 que vocés fazem?

1 Caso os jogadores ja tenham cumprido a missao: Aceitar o pedido do alienigena ou
recusar o pedido com educagio.

-1

Perguntar contetdos diferentes ao solicitado.
Obrigar o alienigena tirar foto com ele.

Quando vocés estio numa festa, uma crianca alienigena se aproxima e pergunta quando

vocés vio r
1

etornar ao planeta Merlon. O que vocés respondem?
Responder que n3o sabe.

0

N3o saber responder.

Ignorar o alienigena.

Caso os jogadores ndo tenham cumprido a miss3o ainda: Recusar o pedido com
educacio.

0 Nao saber responder.

lgnorar o pedido do astronauta.

-1

Inventar uma resposta ao alienigena.

Responder de forma incoerente a perqunta do alienigena.

Vocés estio dirigindo a nave, quando um policial pede para vocés pararem e os informa que
estao andando na contramao. O que vocés fazem?

1

Virar a nave e andar na m3o correta.

-1 Caso os jogadores ndo tenham cumprido a missao ainda: Aceitar o pedido.

Recusar o pedido de maneira agressiva.

0

Nio saber responder.
Descer da nave e ir a pé ou por outro meio.

<&

Desobedecer a reqra do local e continuar na contramio.

<&



“Descricdo da Missdo™ 3A

Vocés estio andando pelo parque e nio pisam na grama conforme indica a placa.
Um guarda se aproxima e diz: "Muito bem, vocés nio pisaram na grama”.
0 que vocés respondem ao quarda?

Vocés estio decidindo em qual local é melhor aterrissar a nave. Um de vocés fala que
€ melhor aterrissar na floresta, mas vocés acham que é melhor aterrissar na clareira.
0 que vocés fazem?

1 Responder obrigado.
N3o saber como responder.
f Ignorar o quarda.
-1 Responder com frases que nao dizem respeito 3 pergunta.

Vocés estio procurando no mapa um local adequado para aterrissar a nave. Mas como
o mapa é muito grande, encontrar o local ird demorar se apenas uma pessoa da equipe
procurar. O que cada membro da equipe faz?

1 Toda a equipe ajuda a procurar no mapa.

5 N3o saber como responder.

1 Discutir apresentando a sua opinido.
Nao saber como responder.
§ Nao falar nada.
-1 Falar para aterrissar na clareira sem ouvir a opinido dos demais.

Vocés estio escrevendo uma carta para os Tong-brutianos, mas esqueceram como se escreve
uma palavra na lingua deles. Vocés precisam escrever esse texto. 0 que vocés fazem?

; Pedir ajuda a um alienigena.

Olhar em um dicionario.

N3o aterrissar a nave.

0 Nio saber como responder.

-1 | Apenas um procura no mapa.

Uma alienigena ira viajar com voceés, ela precisa levar suas 10 malas pesadas para a nave.
0 que vocés fazem?

1 l Ajudar a alienigena levar as malas.
0 \ N3o saber como responder.
-1 { Deixar a alienigena levar as malas sozinha.

@

Nao escrever a palavra, pois n3o pediu ajuda.

Desistir de escrever o texto.

&
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“Descricdo da Missdo™ 3B

Vocés estio perdidos, mas um alienigena indica o caminho correto para vocés. 0 que vocés
dizem a ele?

. | Agradecer dizendo obrigado.
0 N3o saber como responder.
-1 | N3o agradecer ao alienigena.

Vocés fizeram uma escultura de gelo do presidente do planeta Tong-Brut. Alguns
alienigenas viram e nio falaram nada, mas vocés gostariam de ouvir a opinido deles. 0 que
vocés fazem?

Vocés veem alienigenas fazendo belissimos desenhos, vocés ficam admirados com a beleza
dos desenhos e gostariam de dizer isso a eles. 0 que vocés fazem?

! | Eloglaciadescatioido alienigens:

o |}

! 7N50 dizer nada sobre o deseﬁﬁo.
-1 Rir do desenho ou falar mal.

Vocés precisam abastecer a nave, mas nao conseguem ligar a maquina. Ha alguns
alienigenas ali por perto. O que vocés fazem?

1 Perguntar a opinido dos alienigenas sobre a escultura.
0 | N&o saber como responder.
-1 | N3o perguntar ao alienigena.

Vocés veem uma nave espacial parada na estrada com uma fumacinha saindo do motor.
Vocés param a nave e os alienigenas da nave dizem que ndo sabem concertar a nave. Vocés
sao profissionais e sabem concertar essa nave. O que vocés fazem?

1 Oferecer ajuda para consertar a nave.

0 | N3o saber como responder.

: | Ignorar os alienigenas que precisam de ajuda.

| Rir dos alienigenas que precisam de ajuda.

&

1 | Solicitar ajuda aos alienigenas.
0 Nio saber como responder.
-1 Nao solicitar ajuda aos alienigenas e procurar outra nave para usar.

&
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“Descricdo da Missdo™ 4A

Em Tortura, vocés estio andando pela cidade enquanto comem a maravilhosa torta de la.
Vocés estio tio concentrados no sabor da torta que ndo viram um tronco. Todos tropecam
e caem, derrubando todos os itens espaciais da bolsa. Uma alienigena que estava passando
ajudou vocés a recolherem os itens. Quando todos os itens sdo recolhidos, o que vocés
dizem a alienigena?

Vocés estio em Dance City e dois alienigenas fazem um pedido: “Vocés podem olhar para o
céu e descobrir que a horas o sol se poe?". O que vocés fazem?

' Atender ao pedido.

Nao atender ao pedido, explicando que agora estd ocupado.

0 N3o saber como responder.

Rl Agradecer dizendo obrigado.
0 | Nao saber como responder.
-1 | N3o agradecer ao alienigena.

Vocés estio andando por Dance City com o traje espacial. Uma das dancarinas olha para
vocés e diz: "A roupa de vocés é muito legal! Voceés ficaram bonitos!". O que vocés fazem?

1 | Agradecer dizendo obrigado.
0 | Nao saber como responder.
-1 | N3o agradecer ao alienigena.

Vocés estio em Tortura e sabem que |a hd um Aeroporto Intergalictico de Mixall, porém
vocés estdo na duvida se ele ainda estd funcionando. Vocés precisam perguntar ao guarda
que esta ali perto, mas ele estd conversando com outro alienigena. O que vocés fazem?

1 Perguntar utilizando a frase “Com licenca...".
5 LvNéqrgaber como responder.

Ir embora sem perguntar.
-1 | Perguntar sem utilizar a frase “Com licenca..."

&

-1 Nio atender ao pedido sem justificativa.

No Monte de Bolo, vocés construiram uma escultura de chantilly. Alguns alienigenas olham,
mas nao falam nada. Vocés querem saber a opinido deles. O que vocés fazem?

! | Perguntay doplniio dos allenlysnis soedrescaliin,
0 Nio saber como responder.
-1 N3o perguntar ao alienigena.

Vocés estio em Mixalandia observando uma multidao para verificar quantos olhos os
alienigenas de |3 tém. Porém, hd muita gente e as pessoas estdo andando muito rapido; é
uma tarefa muito dificil para ser realizada por apenas uma pessoa. 0 que cada membro da
equipe faz?

1 Toda a equipe ajuda a observar.
o | Nao saber como re;_[_:ondér.
Nao observar os alienigenas.
-1 Apenas um astronauta observa os alienigenas.

&
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Vocés vio a Mixalandia e precisam perguntar a um alienigena se |d ha algum meio de
transporte que permita a fuga dos ladrdes de docinhos. Vocés avistam um alienigena que
estd andando pela rua e resolvem perguntar a ele. Como vocés perguntam?

1 “Por favor ou Com licenca, vocés sabem se por aqui ha transporte para fora do planeta?”

Vocés estio andando pelos montes de Monte de Bolo quando avistam dois alienigenas com
dificuldade para carregar 4 baldes de dgua. O que vocés fazem?

1 Ajudar os alienigenas a carregar os baldes.

Nao saber responder.

0 Nio saber como responder.

0
Nio perguntar.

-1 Perguntar conteddos diferentes ao solicitado.

Vocés vio ao Monte de Bolo e decidem comprar camisetas. Vocés notam que a vendedora
vende as camisetas apenas para algumas pessoas. Vocés observam que, quando um alienigena
diz "Vendedora, passa logo essa camiseta para cé", ela nao vende e quando outro diz "Com
licenca, eu gostaria de comprar uma camiseta”, a vendedora vende. 0 que vocés fazem?

Deixar os alienigenas carregarem os baldes sozinhos.

Vocés estao em Dance City para verificar se os alienigenas de 13 possuem apenas um olho.
Vocés estavam observando com atengio e, de repente, um som muito alto é ligado e isso
atrapalha a observacdo. O que vocés fazem?

1 Pedir para os alienigenas baixar o volume.

Nio saber como responder.

0 Observar mesmo assim.

Esperar a musica terminar para observar

1 Dizer: “Com licenga, eu gostaria de comprar uma camiseta”.
Nio saber como responder.

@ N&o comprar a camiseta.

-1 Dizer: "Vendedora, passa logo essa camiseta para ca”.

Vocés estio em meio a uma multidio de alienigenas em Mixalindia. Vocés precisam descobrir se
eles usam roupas amarelas com bolinhas pretas. O que vocés fazem para tentar descobrir isso?

’ Olhar com atencio.

-1 Gritar ou brigar com o alienigena.

Vocés e os policiais estdo conversando sobre quais docinhos os ladroes roubaram. Os
alienigenas acham que os ladroes levaram 1000 Beijinhos de Alienigenas, mas vocés tiveram
uma informagdo sequra de que eles roubaram 700 Briganigenas. O que vocés fazem?

1 Expor a opinido dizendo que os ladrdes roubaram 700 Briganigenas.

Procurar em equipe.

N3o saber como responder.

2 Nio saber como responder.

Nio expor a opinido.

Nio procurar o alienigena.

Gritar por alienigenas verdes.

Empurrar as pessoas na multidao.

&

Concordar com os alienigenas mesmo sabendo que os ladrdes levaram outra coisa.

Brigar com os alienigenas impondo sua opinido.

&
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Vocés estio comendo a torta de Tortura mais uma vez. Vocés a acham muito deliciosa.
Vocés avistam a cozinheira responsivel por fazer as tortas. O que vocés fazem?

Em Dance City, vocés estio dancando os sucessos universais do momento. De repente,
enquanto dangam, vocés avistam uma placa que proibe o uso de sapatos naquela pista de
danca. O que vocés fazem?

1 Elogiar a torta do alienigena.
5 N3o saber como responder.

N3o dizer nada sobre a torta.
-1 Rir da torta ou falar mal.

Em Monte de Bolo, um alienigena estd conversando com vocés sobre as comidas tipicas da
Terra. Ele estd muito interessado em saber como sao feitas as “pizzas", entdo pergunta:
“Como sdo feitas as “pizzas" na Terra?". O que vocés fazem?

. Responder como é feita.

Dizer que ndo sabe.

1 Tirar os sapatos.
0 Nio saber como responder.
-1 Continuar dancando com os sapatos.

Vocés estio em Mixalandia procurando pelos ladroes. Mas essa regido é bastante confusa e
facilita que vocés se percam. Vocés acabam esquecendo por onde vieram e, ainda por cima,
esqueceram o mapa na nave. Vocés estao perdidos. Ha varios alienigenas por perto. O que
vocés fazem?

N3o saber como responder.

Ignorar a alienigena e nao respondé-la.

Inventar uma resposta a alienigena.

-1

Responder com frases que ndo dizem respeito a pergunta.

Em Tortura ha uma torta deliciosa. Para compra-la, precisam ir a um local com muita gente.
Muitos alienigenas gritam alto e conseguem a torta, apesar do dono do restaurante dizer:
“Facam siléncio e facam fila". O que vocés fazem?

1 Obedecer 3 regra do local: fazer siléncio e fazer fila.
Nao saber como responder.
g Desistir de comer torta.
-1 Desobedecer a regra: gritar alto para conseguir uma torta.

&

1 Solicitar ajuda ao alienigena.
0 Nao saber como responder.
-1 Nio solicitar ajuda ao alienigena.

®
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“Descricdo da Missdo™ 4B

Vocés precisam subir ao Monte de Bolo para verificar se a bailarina esteve por l. Vocés nao
consequiram subir sozinhos, precisaram da ajuda do Gigante Bert para subirem as pedras.
Depois que o gigante os colocou em cima da pedra, o que vocés dizem a ele?
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1 | Agradecer dizendo obrigado.
0 | Nao saber como responder.
-1 | N3o agradecer ao alienigena.

Em Mixalandia, vocés estio ensaiando o numero que irdo apresentar no dia sequinte. Alguns
alienigenas se aproximam e elogiam: "Vocés dancam muito bem, parabéns!”. O que vocés fazem?
1 | Agradecer dizendo obrigado.

0 | Nao saber como responder.

e . .
-1 | N3o agradecer ao alienigena.

Vocés estio em Monte de Bolo e precisam saber se naquela regido ha palcos para
apresentadores ensaiarem. Vocés decidem perguntar a algum alienigena. Naquele local ha
um bebé, uma alienigena lendo e dois alienigenas jogando bola. O que vocés fazem?

1 | Perguntar 2 alienigena que esta lendo ou aos alienigenas jogando bola utilizando a
frase “Com licenga...”.

Vocés estdo em um restaurante em Tortura comendo a torta deliciosa de Ii. O dono do
restaurante se aproxima de vocés e pede: “Por favor, vocés podem mudar a nave de vocés de
lugar? Ela esta atrapalhando a entrada." O que vocés fazem?

1 ‘Atender ao pedido do dono do restaurante.
0 Nio saber como responder.
-1 Nio atender ao pedido do dono do restaurante.

Em Monte de Bolo, vocés fazem um discurso belissimo na abertura do Festival Universal dos
Dangarinos Alienigenas, mas nenhum dos alienigenas comentou sobre ele. Vocés gostariam
muito de saber a opinido deles. 0 que vocés fazem?

| Nao saber como responder.

0 f
Ir embora sem perguntar.

| Perguntar a alienigena que esta lendo ou aos alienigenas jogando bola nao
-1 | utilizando a frase "Com licenga..”.
| Perguntar ao bebé.

&

1 Perquntar a opinido dos alienigenas sobre o discurso.
0 Nio saber como responder.
-1 Nio perguntar ao alienigena.

A nave de vocés estd uma bagunca, vocés precisam arruma-la. A bagunca é tanta que, se apenas
uma pessoa fosse arrumar, ela iria demorar um tempao. Como vio arrumar essa bagunca?

1 Toda a equipe ajuda a arrumar.
5 'Nao saber como responder.
N3o arrumar a nave.
E .Apenas um arruma a nave.

&



Em Dance City, vocés precisam descobrir se ha brutamoelhos ou museus sobre eles que
poderiam atrair a dangarina perdida, pois ela gosta desse animal. Vocés resolvem perguntar

Vocés estio andando por Mixalandia, quando avistam uma alienigena com dificuldade para
pendurar alguns cartazes no poste. 0 que vocés fazem?

a um alienigena que estd andando ali por perto. Como vocés perguntam?
1 “Por favor ou Com licenca, vocés sabem se por aqui ha brutamoelhos ou museu schre eles?”
o  Nao sabe responder.
Nao perguntar.
-1 | Pergu;tér contetdos diferentes ao solicitado.

Vocés estio perdidos em Monte de Bolo. De repente, veem que um casal de alienigenas inseriu
uma moeda em uma maquina, fez uma pergunta a ela e foi embora. 0 que vocés fazem?

1 Imitar o comportamento dos alienigenas: inserir uma moeda e fazer uma perqunta.

N3o saber como responder.

0 T
Tentar alcancar os alienigenas que foram embora.

N3o imitar o comportamento dos alienigenas: n3o colocar uma moeda e fazer uma

=t pergunta; de modo que continuem perdidos.

Vocés precisam saber se em Mixalandia hé alienigenas de pele verde. Vocés estio em meio a
uma multiddo de alienigenas que nao falam nosso idioma. 0 que vocés fazem?

Olhar com atenc3o.

1 Ajudar a alienigena a pendurar os cartazes.
0 N3o saber como responder.
-1 Deixar a alienigena pendurar os cartazes sozinha.

Vocés estio no parque de Tortura procurando a dancarina. De repente, dois alienigenas
comec¢am a ensaiar uma apresentacio de danca. A musica estd muito alta e vocés nao
conseguem ouvir o que o outro dizia. Vocés nao podem sair dali. O que vocés fazem?

1 Pedir para os alienigenas baixar o volume.

N3o saber como responder.

0 Sair do local.
Esperar a musica terminar para conversar

1 Procurar em equipe.

‘Faz um desenho e pergunta por mimica.

Nao saber como responder.

Nao procurar o alienigena.

Gritar por alienigenas verdes.

Empurrar as pessoas na multidao.

&

-1 Gritar ou brigar com o alienigena.

Em Tortura, vocés estido conversando com alguns alienigenas sobre Brutamoelhos. Os
alienigenas estao falando que Brutamoelhos sdo animais doceis e que dariam um deles de
presente para uma crianca da Terra. Vocés sabem que os Brutamoelhos sdo muito agressivos.
0 que vocés fazem?

Expor a opinido dizendo que os Brutamoelhos s3o agressivos e que as criangas da

1 Terra n3o podem ter um.

Nio saber como responder.
Nao expor a opinido.
Concordar com os alienigenas mesmo sabendo que eles sdo agressivos.

Brigar com os alienigenas.

&
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Em Mixalandia, vocés avistam um grupo de dangarinos ensaiando. Eles dancam muito bem. Vocés
gostariam de dizer isso a eles. Ao final do ensaio, eles vém falar com vocés. 0 que vocés fazem?

Elogiar a danga do alienigena.

0

N3o saber como responder.

Nao dizer nada sobre a danga.

-1

Rir da danga ou falar mal.

Vocés estio em Dance City e uma das amigas da dancarina perdida veio falar com vocés. No
meio da conversa ela pergunta: "Vocés sabem onde a dancarina estd?". 0 que vocés fazem?

Responder que acha que estd em algum lugar, caso tenha ideia sobre a resposta da
missao.

Dizer que n3o sabe.

Nao saber como responder.

lgnorar a alienigena e nio responde-la.

Inventar uma resposta a alienigena.

Responder com frases que ndo dizem respeito 3 pergunta.

Em Tortura, vocés veem um pedaco da roupa da bailarina na grama. Quando vio pega-lo, um
policial aproxima-se e diz "Por favor, ndo pisem na grama, isso € proibido". O que vocés fazem?

1

Sair da grama como indica o policial.

Desculpar-se e informar ao policial que precisam pegar a roupa da bailarina perc—lri't;a.~

0

N3o saber como responder.

-1

Desobedecer o policial e continuar pisando na grama.

Vocés viao ao Teatro de Dance City. Estio conversando animadamente sobre a peca, mas
veem uma placa que indica a necessidade de siléncio naquele local. O que vocés fazem?

Fazer siléncio.

1
Ir a outro local para conversar.

0 Nao saber como responder.

-1 Falar em voz baixa ou alta.

Caminhando por Dance City, o cartio de identificacio do seu parceiro da equipe caiu em
um buraco. Vocés tentam pegar, mas nao alcancam. 0 buraco é fundo e o brago de vocés é

curto. Vocés veem um alienigena com tentaculos grandes. O que vocés fazem?

&

1 Solicitar ajuda ao alienigena.
0 Nio saber como responder.
-1 Nao solicitar ajuda ao alienigena.

®

123



124

T

2111
ALRERNY AL

Para 2 a
Faixa etaria
Destinado a terapeutas
e educadores

nvokido

Raissa Roberti Bena'.ides
e Silvia Regina de Sowza

Design por:
Gabriel Siqueira

comportamentos ac 3‘5&“‘"(0:
socialments com petentes.

Jogo n3o € recomendavel
para [criangas) menos de 3 anos
s pequenas
que podem ser engolidas.

~———

i1

;;-_—m......umlHiilili.iiilhiﬂim. AL R ,sliumnumr——?




125

APENDICE E

Manual do jogo “Space Ability: fazendo contato com Aliens”

AFEEET T EERRRR AL

AAARAAARY

*J 9/’1/" ik

: Manu“al.du ]‘nqu

——
M—v-‘

:===-'-
4..'.'.“—-’5:1“



Sobre o jogo

No jogo Space Ability: fazendo
contato com Aliens, os jogadores
s30 astronautas membros da Estacio
Espacial Amigos dos Alienigenas.

Esses astronautas recebem missdes
especiais para serem realizadas

em planetas alienigenas, tendo de
enfrentar diversos desafios como
Brutamoelhos gigantes, alienigenas
telepatas, bebés alienigenas,
construir equipamentos entre outros.
Para isso, os nossos astronautas
terdo de seguir regras ou instrugdes,
observar e prestar atencdo no
ambiente de cada planeta, fazere
responder perguntas de alienigenas,
saber a hora para falar, pedir e

agradecer ajuda, entre outras
habilidades que serdo exigidas
nas missdes.

0 objetivo do jogo € terminar as
missdes com mais moedas-estrela do
que quando os jogadores iniciaram
a partida. Essas moedas-estrela sio
pontos que sdo dados ou retirados
de acordo com as Cartas de Evento
e as de Sorte ou Azar, bem como
pelo desempenho dos jogadores
nas Cartas da Miss3o. O jogo foi
desenvolvido para criangas de 9 a
12 anos e deve ser jogado por duas
a quatro criangas, sempre com a
participagdo de um adulto.

Objetfives educacionais

0 objetivo educacional do jogo

€ desenvolver comportamentos
sociais académicas (Del Prette &

Del Prette, 2005), sdo eles: sequir
regras ou instrugdes orais de

pessoas importantes da escola e do
professor, observar e prestar atencio
nos estimulos do ambiente escolar,
imitar comportamentos socialmente
competentes, aquardar a vez para
falar, orientar-se para a tarefa,
ignorando interrupcées dos colegas,
fazer e responder perguntas, oferecer,
solicitar e agradecer ajuda, buscar
aprovacdo por desempenho realizado,
reconhecer e elogiar a qualidade do
desempenho do outro, agradecer
elogio ou aprovag3o, cooperar com

os integrantes da escola, atender
pedidos dos integrantes da escola

e participar de discussdes em

classe. Espera-se que, por meio de
instrugdes verbais contidas na carta o
comportamento verbal de falar sobre
comportamentos sociais académicos
seja modelado e, como mostra a
literatura, haja correspondéncia
entre comportamento verbal e o

n3o verbal. Dessa forma, espera-se
que a o jogador passe a emitir esses
comportamentos em sala de aula.

<&
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Elementos do jogo

¢ 1 TABULEIRO: composto por cinco
esferas que representam o universo
e os planetas alienigenas a serem
visitados. O nome de cada planeta,
as missdes e os comportamentos-
objetivos correspondentes
encontra-se na Tabela 1.

Planeta Mixall

Planeta Tong-Brut

Em cada uma das esferas ha casas
como descrito abaixo:

¢ UNIVERSO: 25 casas-estrela
amarelas, 45 casas-estrela azuis,
4 casas-estrelas rosas e 1 Buraco
de Minhoca

* PLANETAS DE ENSINO
(SABION, MERLON E TONG-BRUT):
34 casas-estrela verdes, 18 casas-
estrela vermelhas, 3 casas-estrela
laranjas, 4 casas de regides, 1 Buraco
de Minhoca e 1 estagdo espacial.

* PLANETA MIXALL: 34 casas-
estrela verdes, 18 casas-estrela
vermelhas, 3 casas-estrela laranjas,
4 casas de regides, 1 Buraco de
Minhoca e 1 estagdo espacial.
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* 1 PEAO:
Nave espacial, uma para todos
os jogadores.

* 34 MOEDAS-ITEM:
itens utilizados nas
missdes 3A e 3B.

* 1 DADO:
dado de 4 lados.

* CARTAS:
234 cartas, veja lista
completa na proxima pagina.

¢ 50 MOEDAS-ESTRELA:
Marcadores de pontos.

®



Cartas

¢ 1 CARTA DE BEM-VINDOS: Carta
com uma instrucgéo inicial para que
os jogadores iniciem a partida.

18 CARTAS DE EVENTOS: Cartas
retiradas nas casas-estrela azuis,
onde eventos extraordinarios do
espaco podem acontecer. Nela os
jogadores podem perder ou ganhar
estrelas.

4 CARTAS DE RELATORIO DE
OBSERVACAO: Cartas retiradas na
estacdo espacial e que contém uma
descrigdo sobre os alienigenas e seus
costumes em cada planeta (Sabion,
Merlon, Tong-Brut e Mixall).

8 CARTAS DE DESCRICAO DA
MISSAO: Cartas retiradas na
estacdo espacial e que descrevem
o que os jogadores deverdo fazer
para terminar a partida. Nas
missdes de ensino ha 5 perguntas
de teste.

* 68 CARTAS DA SORTE OU
AZAR, SENDO 17 CARTAS DE
CADA PLANETA: Cartas retiradas
nas casas-estrelas vermelhas.
Nos planetas de ensino, contém
informacdes e modelos de como se
comportar em cada planeta e, no
planeta de teste, possui afirmagdes
de sorte ou azar sem objetivos de
ensino.

* 96 CARTAS DA MISSAO, SENDO
12 CARTAS DAS MISSOES
1A, 1B, 2A, 2B, 3AE3BE 18
CARTAS DAS MISSOES 4A E 4B:
Cartas retiradas nas casas-estrelas
verdes. Nas missdes de ensino (1,
2, e 3), as cartas contém situacdes
sociais que os astronautas
encontram em cada planeta e trés
alternativas sobre as suas atitudes
frente a elas (Cartas da Missio
- situagdo). Apds escolher uma
alternativa o jogador deve abrir a
carta para verificar a consequéncia
de sua escolha. Além disso, ha duas

<&

128

cartas de cada missdo que contém
apenas dicas (Carta da Missdo -
dica). Nas missdes de teste (4), as
cartas descrevem situagdes que os
astronautas encontram naquele
planeta, porém n3o ha opgdes

de resposta, os jogadores devem
desenvolver uma resposta e relatar
o que fariam diante da situagao.

¢ 26 CARTAS RESPOSTA: Cartas
retiradas nas casas de regides e
que contém o feedback quanto
a solugdo da missio encontrada
pelos jogadores. Caso os jogadores
respondam incorretamente,
eles sdo orientados a continuar
percorrendo o planeta para
encontrar novas dicas. Caso os
jogadores respondam corretamente,
eles sdo orientados a retornar 3
Terra e, se a miss3o for de ensino,
a responder as mesmas cinco
questdes de teste respondidas na
Carta de Descrigdo da Missdo.

* 2 CARTAS DA MISSAO - BONUS:
Cartas que concedem aos jogadores
5 estrelas. Retiradas apds acabar
as Cartas da Miss3o do planeta de
teste, isto & nas missdes 4A e 4B.

* 1 CARTA DE HONRA AO MERITO:
Carta que parabeniza os jogadores
por finalizarem a miss3o e voltarem
a Terra, bem como por terem
apresentados comportamentos
adequados no decorrer da missao.




Tabela l

Nome dos planetas, missGes e comportamentos-objetivos correspondentes.

PLANETA

MISSAO

COMPORTAMENTOS-0BJETIVO

Sabion
(ensino

1Ae 1B

® Observar/Prestar atencdo aos estimulos do ambiente
¢ Imitar comportamentos socialmente competentes
* QOrientar-se para a tarefa, ignorando interrupgdes

Merlon
(ensino)

2Ae 2B

® Seguir regras e instrucdes orais
propostas por um adulto
® Aguardar a vez para falar
ou interromper com educagdo
* Fazer perguntas
* Responder a perguntas
® Atender pedidos

Tong-Brut
(ensino)

3Ae 3B

¢ Solicitar ajuda

¢ Agradecer pela ajuda recebida

¢ Oferecer ajuda

 Buscar aprovagdo por desempenho realizado

® Reconhecer a qualidade do desempenho do outro
* Elogiar a qualidade do desempenho do outro

® Agradecer elogio ou aprovagdo

¢ Cooperar com o grupo

® Participar de discussdes

Mixall
(teste)

4A e 4B

Testar todos os comportamentos-objetivo citados
anteriormente.

<&

Instrucdes do jogo

PREPARACAO PARA
0 INICIO DA PARTIDA:

Inicialmente, o adulto responsavel
pelo jogo devera decidir quais
planetas e missdes deixara disponivel
para os jogadores, lembrando que

as missdes dos planetas Sabion,
Merlon e Tong-Brut sio missdes de
ensino e as missdes do planeta Mixall
sdo missdes de teste. Em sequida,

o tabuleiro devera ser posicionado
sobre uma superficie plana. Os
planetas selecionados deverdo ser
deixados a mostra e os planetas

que ndo serdo usados deverdo ser
guardados por baixo do disco do
universo (Figura 1).

O @

Figura 1 - Guardando planetas n

INICIANDO A PARTIDA:

0 pedo deve ser posicionado no
centro do disco central do tabuleiro
(Figura 2 - Planeta Terra), a equipe
recebe a carta de ‘Bem-Vindos' e
cada jogador recebe 10 estrelas.

A equipe deve ler a carta de
‘Bem-vindos' na qual ha a sequinte
instrucdo “Va para uma Estagdo
Espacial para receber sua miss3o".
Os jogadores podem conversar e
decidir a melhor estratégia para
chegar em uma das estagdes
espaciais (Figura 3) por meio da
rolagem do dado.

Fgura 3 - Estago
Espacial

Fgura 2 -Planeta Terra

®
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No tabuleiro do universo:

ROLANDO O DADO:

Os jogadores podem decidir entre *

si sobre a ordem de quem jogara o

dado, caso estejam com dificuldade,

o adulto responsavel pode sugerir ¢ CASA-ESTRELA AZUL:

que sorteiem por meio do dado os jogadores devem retirar uma
quem jogara primeiro (ex.: quem carta do monte de Cartas de
tirar o nimero maior no dado). Eventos, apds leitura da carta
Durante o jogo, os jogadores terdo e realizagdo da tarefa proposta,
de decidir conjuntamente sobre toda os jogadores devem rolar o dado
a movimentag&o no tabuleiro, uma novamente. Caso o monte de
vez que a equipe é representada pelo Cartas de Eventos acabe, os
pedo em forma de nave espacial. jogadores devem embaralha-las e

formar um novo monte.

Para iniciar a movimentagdo no

tabuleiro, um jogador deve langar o 3

dado e avancar o nimero de casas y/\

correspondente ao sorteado no dado ‘—\f

na direcdo escolhida pela equipe. No

disco do universo, o pedo pode cair * CASA-ESTRELA AMARELA:

em quatro tipos de casas: os jogadores devem rolar o dado
novamente.

®

CHEGANDO NA
ESTACAO ESPACIAL:

Ao chegar a estacio espacial, antes
de comegar a percorrer o planeta, a
equipe recebe duas cartas: a Carta de

* BURACO DE MINHOCA: Relatério de Observacdo do planeta
essa casa so € ativada nos planetas em que se encontram e devem escolher
alienigenas, portanto, ao cair nessa uma Carta de Descri¢do da Missao do
casa no disco central do tabuleiro, planeta correspondente, a depender a
os jogadores devem rolar o dado disponibilidade permitida pelo mediador.
novamente.

CASA-ESTRELA ROSA: pelatorio 8¢

“usuvl(“

uma vez por partida, os jogadores -
s3o teletransportados para a i
estac3o espacial ao lado. Caso e SCricho
o pI:nem cporrespondente ndo : 94 missio 2 B
esteja disponivel naquela partida,
os jogadores devem rolar o dado
novamente.
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No planeta escolhido:
Os jogadores sdo transportados para o Estagdo Espaciol do planeta escolhido.

Uma vez que comecem a percorrer o
planeta, o pedo dos jogadores podera
cair em seis tipos de casas:

)~

o CASA-ESTRELA VERDE:
os jogadores devem retirar uma carta
do monte de Cartas da Missao,
apos leitura da carta e realizagdo
da tarefa proposta, os jogadores
devem rolar o dado novamente. Nas
missdes de ensino, caso o monte de
Cartas da Miss3o acabe, os jogadores
devem embaralha-las e formar um
novo monte. Contudo, nas missdes
de teste, a proxima vez que cairem
na casa-estrela verde, os jogadores

devem retirar a Carta da Missdo

— Bonus e, caso cairem novamente
na casa-estrela verde, devem retirar
cartas de Sorte ou Azar. Como as
Cartas da Missdo s3o aquelas que
fornecem dicas para a resolugio

da missao, durante essa jogada os
jogadores podem discutir entre si
sobre as possiveis solugdo da missdo
e, caso queiram, anotar as dicas
recebidas em uma folha a parte.

®
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¢ CASA-ESTRELA VERMELHA:
os jogadores devem retirar uma
carta do monte de cartas de Sorte
ou Azar, apos leitura da carta
e realizacio da tarefa proposta,
os jogadores devem rolar o dado
novamente. Caso o monte de Cartas
de Eventos acabe, os jogadores
devem embaralha-las e formar um
novo monte.

%

* CASA-ESTRELA LARANJA:
os jogadores devem posicionar o
pedo na Estagdo Espacial do planeta
em que se encontram e rolar o dado
novamente.

* CASA DAS REGIOES:
por melo das dicas fornecidas pelas
cartas, os jogadores devem descobrir
aregido que € a resposta da missdo e
se direcionara ela. Caso os jogadores
queiram responder, eles devem cair
na casa de regido desejada (ndo é
necessario tirar o nimero exato no
dado) e retirar a Carta Resposta
comrespondente. Apds leitura da
carta e realizag3o da tarefa proposta,
os jogadores devem rolar o dado
novamente. Nas missdes 3A e 3B,
ha apenas uma carta resposta, pois
a missdo se refere a coleta de itens.
Ao acertar a resposta da missdo e
completa-la, os jogadores deverdo
retornar a Terra a fim de retirar a carta %
de Honra ao Mérito, os jogadores 4
poderdo retornar por meio da rolagem
de dado passando pela Estagdo
Espacial ou por meio do Buraco de
Minhoca. Uma vez que os jogadores
deixarem o planeta, ndo € possivel
retornar ao mesmo.

>
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No planeta escolhido:

* BURACO DE MINHOCA:
Ao completar a missdo o Buraco
de Minhoca é ativado, os jogadores
podem utiliza-lo para retornar ao
disco central do tabuleiro. Ao cair
nessa casa (ndo é necessario tirar
o niimero exato no dado), caso
desejem retornar 3 Terra, devem
posicionar o pedo no Buraco de
Minhoca do disco central do
tabuleiro e rolar o dado novamente.
Caso os jogadores cairem no Buraco
de Minhoca antes de sua ativagdo,
eles devem rolar o dado novamente.

* ESTACAO ESPACIAL:
Caso os jogadores queiram retornar
a0 disco central do tabuleiro, ao
cair nessa casa, os jogadores devem
posicionar o pedo na casa-estrela
rosa mais proxima. Caso desejem
permanecer no planeta, devem rolar
o dado novamente.

&

Finalizando a partida

0 jogo termina quando os jogadores
conseguirem cumprir a miss3o e voltar
para a Terra.

Ao chegar na Terra, caso tenham
cumprido a miss3o, os jogadores
recebem a carta de Honra ao Mérito.

Apos leitura da carta e realizac3o da

tarefa proposta, a equipe deve somar
suas moedas-estrela.

A equipe é vencedora se possuir mais
moedas-estrela do que quando iniciou
a partida. Caso os jogadores retornem
a Terra sem terem cumprido a miss3o
no planeta alienigena a equipe sera
considerada perdedora.

Obrigado por jogar
Space Ahbility!

&
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Para 2 a 4 es
Faixa etaria a 12 anos
Destinado a terapeutas
e educadores

Dezenvolvido por:
Raissa Roberti Benevides
e Silvia Regina de Sowza

Design por:
Gabriel Siqueira

Jogo edu opara
o desen ento de
comportamentos académicos
socialments competentes.

Jogo nao & recomendavel
para [criangas) menos de 3 anos
por conter partes pequenas
que padem s2r engolidas.
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APENDICE F
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE do Estudo 1
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

“Desenvolvimento de um Jogo de Tabuleiro de Habilidades Sociais Educativas e sua Avaliacdo sobre os efeitos
no repertorio de Habilidades Sociais de criangas de 8 a 11 anos”

Aos pais do(a) aluno(a)
Prezados senhores pais,
Eu, Raissa Roberti Benevides, vinculada a Universidade Estadual de Londrina, convido vocés a participar do
projeto “Desenvolvimento de um Jogo de Tabuleiro de Habilidades Sociais Educativas e sua Avaliagdo sobre os
efeitos no repertério de Habilidades Sociais de criangas de 8 a 11 anos”. O projeto tem por objetivo avaliar a
efetividade do jogo de tabuleiro no desenvolvimento de habilidades sociais académicas, como, por exemplo,
seguir regras, aguardar a vez para falar, realizar a tarefa, ignorando interrupgdes dos colegas, fazer e responder
perguntas, entre outras. Consideramos esse projeto importante visto que algumas pesquisas tém mostrado forte
relagdo entre o repertério de habilidades sociais e 0 desempenho académico dos alunos, ou seja, baixos indices
de habilidades sociais podem acarretar num baixo desempenho académico.
Dessa forma, gostariamos de convidar seu(a) filho(a) para participar da pesquisa a ser realizada em salas da
propria escola da crianca. A participacdo do(a) seu(a) filho(a) é muito importante e ela se daria pelo
preenchimento de um questionario que avalia habilidades sociais e a participacdo de sessdes grupo para jogar um
jogo de tabuleiro desenvolvido pela pesquisadora, tais sessdes serdo filmadas.
Esclarecemos que a participacdo é totalmente voluntaria, podendo os senhores pais: recusar-se a participar, ou
mesmo desistir a qualquer momento, sem que isto acarrete qualquer 6nus ou prejuizo a sua pessoa e ao seu(a)
filho(a). Esclarecemos, também, que as informagdes serdo utilizadas somente para os fins de pesquisa académica
e serdo tratadas com o mais absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar a sua identidade. Quanto
aos videos das sessOes, esses serdo arquivados de modo que apenas 0s integrantes do grupo de pesquisa terdo
acesso.
Esclarecemos ainda, que o(a) senhor(a) ndo pagara e nem serd remunerado(a) por sua participagdo. Garantimos,
no entanto, que todas as despesas decorrentes da pesquisa serdo ressarcidas, quando devidas e decorrentes
especificamente de sua participaco.
Os beneficios esperados sd@o o aumento do repertorio de habilidades sociais académicas para as criangas
participantes e a generalizacdo para o contexto escolar. Quanto aos riscos, as criancas poderdo sentir-se
sensibilizadas ao expor situagfes pessoais, contudo o grupo sera acompanhado pela pesquisadora que é formada
em Psicologia que auxiliara a crianca caso venha a ocorrer.
Caso os senhores tenham ddvidas ou necessitem de mais esclarecimentos, poderdo contatar a pesquisadora
responsavel (Raissa Roberti Benevides, RG:39.236.551-0, Rua Delaine Negro, 55, Bl. Rui Barbosa, Apto.
T04, (43) 3338-7281, (11) 98364-7272, raissa_roberti@hotmail.com), ou procurar o Comité de Etica em
Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade Estadual de Londrina, situado junto ao LABESC —
Laboratdrio Escola, no Campus Universitario, telefone 3371-5455, e-mail: cep268@uel.br.

Sorocaba, de de 2015.

(Nome do Responsével do Participante) tendo sido

devidamente esclarecido sobre os procedimentos da pesquisa, concorda na participagdo voluntariamente da

pesquisa descrita acima do seu filho(a) (Nome do

Participante).

Assinatura (ou impressdo dactiloscépica):



mailto:cep268@uel.br
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APENDICE G

Folha de Registro dos comportamentos emitidos nas sessdes de jogo

Participante: Sessdo: Data: /| [/ Observador:

Jogada Comportamentos Observacoes
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APENDICE H

Folha de Registro da partida e dos niveis de auxilio



Participante:

Sessao: Data:

/ /

Observador:

Jogada

Minuto Inicial

Tipo da carta

Resposta correta
ou incorreta

Minuto final

Nivel de Auxilio (A, B, C, D, E)
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APENDICE I

Registro das respostas do P11 as perguntas de teste
Cartas Teste 1A

Voceés estdo em um Festival do Louvaligena, nesse festival é importante que todo mundo dance do jeito
certo para dar boa sorte para o resto do ano. Os alienigenas colocam as méos nos pés. O gue vocés fazem?

1 | Colocamos também. | Colocamos também. |1

Vocés precisam encontrar uma loja na Arvore da Coruja, mas 14 as lojas sdo pequenas e bem apertadinhas
uma do lado da outra. Naquela regido ndo tem ninguém que fala nosso idioma. O que vocés fazem?

0 Pedimos ajuda para quem fala nosso idioma. Essa eu ndo sei. 0
(...) Nossa, essa eu ndo sei. Eu ia falar
qualquer coisa no idiomas deles. (...) Eu ndo

sei essa.
Vocés precisam encontrar um alienigena verde na multidao, mas tem MUITA gente. O que vocés fazem?
1 | Nossa. Pedimos ajuda para alguém. | Pedimos ajuda. |1

Vocés estdo preparando a nave para partir, pois precisam partir daqui a pouco, caso contrario irdo se
atrasar. Um alienigena comega a conversar com vocés. O que vocés fazem?

1 Falamos que temos que ir embora e paramos a | Fala para ele que agora vai ter que ir embora e 1
conversa. paramos a conversa.

Vocés estdo escrevendo o Relatorio Intergalactico de Sabion, vocés precisam terminar em 10 minutos. Um
alienigena comeca a cantar muito alto do lado de vocés. O que vocés fazem?

1 | Pedimos para ele parar, por favor. | Canta mais baixo, por favor. |1

Cartas Teste 1B

Vocés queriam comprar Bicicletas de Plasmas Motorizadas, vocés foram a uma loja e viram que a
vendedora entregava o produto para quem dizia ""Obrigado’ ao final da compra e quem néo dizia
""Obrigado'’, saia sem o produto. O que vocés fazem?

1 | Falamos obrigado. | Falamos obrigado. |1
Vocés foram ao Hospital de Sabion, 14 todos estavam em siléncio. O que vocés fazem?
1 | siléncio. | Siléncio. |1

Vocés precisam encontrar um local para aterrissar a nave, mas ndo possuem um mapa e nao conhecem a
regido. O que vocés fazem?

1 Perguntamos (...) Olhamos para a janela e Olhamos pela janela se o lugar € bom para 1
vemos o local que queremos aterrissar e aterrissar, se é o lugar que a gente quer. Ai a
aterrissa. gente aterrissa.

Vocés estdo lendo um livro muito importante e precisam terminar de l1é-lo. Um alienigena crianga pede
para brincar com vocés. O que vocés fazem?

1 Falamos que agora estamos lendo um livro, Fala que a gora a gente esta lendo um livro, 1
que depois a gente brinca. depois a gente brinca.

Vocés estdo contando quantos alimentos ainda restam na geladeira da nave e ndo podem parar de contar.
Um alienigena se aproxima e comeca a gritar muito alto. O que vocés fazem?

1 Pedimos para ele parar. Falamos para ele parar: Da para vocé parar, por 1
favor.

Cartas Teste 2A

Para ir embora, vocés precisam se despedir do presidente de Merlon. Porém o presidente esta conversando
com o prefeito do Céu Fluorescente. O que vocés fazem?

1 Esperamos ele terminar de conversar e ai a Esperamos ele conversar e depois nos falamos. 1
gente fala com ele.

Vocés precisam chegar logo a Terra, pois 0 combustivel ja est4 quase acabando. No caminho, um
alienigena pede carona para o planeta Tong-Brut. O gue vocés fazem?

-1 | Damos carona. | Damos carona. [ 1

Vocés precisam encontrar o Buraco de Minhoca para chegar mais rapido a Terra, mas nao sabem onde é.
Um alienigena de Merlon esta passando por ai e vocés decidem perguntar. Como vocés perguntam?

1 | Voceé sabe onde fica o buraco de minhoca? | Vocé sabe onde fica o Buraco de Minhoca? [1

Quando estao se despedindo dos alienigenas de Merlon, um deles pergunta qual o caminho para a Terra. O
que vocés respondem?

1 | Falamos qual o caminho. | Falamos qual o caminho. [ 1

Vocés estdo a caminho da Terra. Ha dois caminhos: um caminho muito mais curto que sobrevoa o Parque
Infantil Acucarado e um caminho que precisa dar uma volta enorme para chegar ao Buraco de Minhoca.
Em Merlon é proibido passar com a nave por cima de pargue infantis. O que vocés fazem?

1 Vamos por outro caminho. (...) A gente da a Vamos pelo caminho mais longo. 1
volta enorme.
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Cartas Teste 2B

Vocés querem muito agradecer ao presidente de Merlon por permitir que vocés visitassem o planeta.
Porém o presidente esta lendo o livro das leis merlonianas. O que vocés fazem?

1 A gente espera ele |é e depois a gente Espera ele ler e depois pergunta. 1
pergunta.

No caminho de volta, um astronauta da Terra que estava perdido em Merlon pede uma carona para a
Terra. O que vocés fazem?

1 | Damos uma carona. | Damos uma carona para ele. |1

Vocés querem tirar uma foto com alguns alienigenas para levar para a Terra. Alguns alienigenas estédo
perto de vocés e vocés decidem perguntar. Como vocés perguntam?

1 | Podemos tirar fotos? | Por favor, podemos tirar uma foto com vocé? |1

Quando vocés estao na festa de despedida, uma crianca alienigena se aproxima e pergunta quando vocés
véao retornar ao planeta. O que vocés respondem?

1 | Quando terminarmos a missAo. | Quando terminarmos a misséo. |1

Vocés estdo a caminho da Terra, quando um policial pede para vocés pararem e os informa que estéo
andando na contra mado. O que vocés fazem?

1 | Voltamos. | Andamos na méo certa. |1

Cartas Teste 3A

Vocés estavam andando pelo parque e ndo pisaram na grama como indicava na placa. Um guarda se
aproximou e disse: ""Muito bem, vocés ndo pisaram na grama''. O que vocés respondem ao guarda?

1 | Falo obrigado. | De nada... De nada? Quer dizer, obrigado. (risos) | 1

Vocés estdo procurando no mapa um local adequado para aterrissar a nave. Mas como 0 mapa é muito
grande, ird demorar se apenas uma pessoa da equipe procurar. O gue cada membro da equipe faz?

1 | Todos véo procurar no mapa. | Decidimos todos nés procurar. |1

Uma alienigena ira viajar com vocés, ela precisa trazer suas 10 malas pesadas para a nave. O que vocés
fazem?

1 | Ajudamos ela a por na nave. | Ajudamos ela a trazer as malas. [ 1

Vocés estavam decidindo em qual local era melhor aterrissar a nave. Um de vocés falou que seria melhor
aterrissar na floresta, mas vocés acham que é melhor aterrissar na clareira. O que vocés fazem?

0 Aterrissamos ha clareira. Aterrissamos na clareira que é mais seguro. 1
Falamos: Desculpe, mas na clareira é mais
seguro.

Vocés estavam escrevendo uma carta para os Tong-brutianos, mas esqueceram como se escrevia uma
palavra na lingua deles. VVocés precisam escrever esse texto. O que vocés fazem?

1 A gente pergunta para eles como ¢ a palavra. Pedimos ajuda para escrever essa tal palavra. 1
Vocé pode me ajudar, eu ndo lembro dessa tal
palavra?
Cartas Teste 3B
Vocés estavam perdido, mas um alienigena indicou o caminho correto para vocés. O que vocés dizem a ele?
1 [ Obrigado. | N6s dizemos obrigado. |1

Vocés fizeram uma escultura de gelo do presidente do planeta Tong-Brut. Alguns alienigenas viram e ndo
falaram nada, mas vocés gostariam de ouvir a opinido deles. O que vocés fazem?

1 Perguntamos se ficou legal. Perguntamos a ele: “O que vocés acharam da 1
escultura?”.

Vocés viram uma nave espacial parada na estrada com uma fumacinha saindo do motor. VVocés pararam a
nave e os alienigenas da nave disseram que nao sabiam consertar a nave. Vocés sdo profissionais e sabem
concertar essa nave. O gue vocés fazem?

1 | Consertamos a nave. | Consertamos. [1

Vocés viram os alienigenas fabricando belissimos desenhos, vocés ficaram admirados com a beleza deles e
gostariam de dizer isso a eles. O que vocés fizeram?

1 | Falamos que estava legal o desenho deles. | Dizemos que é muito legal os desenhos. [1

Vocés precisam abastecer a nave, mas ndo conseguem ligar a maquina. Ha alguns alienigenas ali por perto.
O que vocés fazem?

-1 | Pedimos para ele ajudar a empurrar a nave. | Pedimos ajuda para usar a maquina. [1

Cartas Teste 4A

Em Tortura, vocés estdo andando pela cidade enquanto comem a maravilhosa torta de 4. VVocés estao tao
concentrados no sabor da torta que ndo viram um tronco. Todos tropegam e caem, derrubando todos os
itens espaciais da bolsa. Uma alienigena que estava passando ajudou vocés a recolherem os itens. Quando
todos os itens sdo recolhidos, 0 que vocés dizem a alienigena?

1 | Obrigado.

Continua
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Vocés estdo andando por Dance City com o traje espacial. Uma das dangarinas olha para vocés e diz: “A
roupa de vocés é muito legal! Vocés ficaram bonitos!”. O que vocés fazem?

1 [ Obrigado.

Vocés estdo em Tortura e sabem que 14 hd um Aeroporto Intergalactico de Mixall, porém vocés estdo na
davida se ele ainda esta funcionando. VVocés precisam perguntar para o guarda que esta ali perto, mas ele
esta conversando com outro alienigena. O que vocés fazem?

1 | Agente espera ele conversar e depois pergunta: O aeroporto intergaléctico esta funcionando?

¢ a i is alieni zem u ido: ¢ éu i
Vocés estao em Dance City e dois alienigenas fazem um pedido: “Vocés podem olhar para o céu e descobrir
que horas o sol se pée?”. O que vocés fazem?

1 | Olhamos para o céu e vé a hora que o céu se pde.

No Monte de Bolo, vocés construiram uma escultura de chantilly. Alguns alienigenas olham, mas néo falam
nada. Vocés querem saber a opinido deles. O que vocés fazem?

1 | Perguntamos se esté legal a escultura.

Vocés estdo em Mixalandia observando uma multiddo para verificar quantos olhos os alienigenas de la
tém. Porém tem muita gente e elas estdo andando muito rapido, é uma tarefa muito dificil para ser
realizada por apenas uma pessoa. O que cada membro da equipe faz?

1 | Procura para ver se tem um olho s6, falo para os outros: Por favor vocé pode ajudar a procurar?

Vocés vao a Mixalandia e precisam perguntar para um alienigena se 14 h4 algum meio de transporte que
permita a fuga dos ladrdes de docinhos. VVocés avistam um alienigena que estd andando na rua e resolvem
perguntar para ele. Como vocés perguntam?

1 Por favor, vocé viu algum ladrBes de docinho? (...) Por favor, vocé pode me dizer se aqui tem uma meio de
transporte para os ladrdes?

Vocés vao ao Monte de Bolo e decidem comprar camisetas. Vocés notam que a vendedora vende as
camisetas apenas para algumas pessoas. Vocés observam que quando um alienigena diz “Vendedora, passa
logo essa camiseta para c4”, ela ndo vende e quando outro diz “Com licenca, eu gostaria de comprar uma
camiseta”, a vendedora vende. O que vocés fazem?

1 | Falamos “Com licenga, n6s gostariamos de comprar uma camiseta”.

Vocés estdo em meio a uma multidéo de alienigenas em Mixalandia. Vocés precisam descobrir se eles usam
roupas amarelas com bolinhas pretas por 1a. O que vocés fazem para tentar descobrir isso?

1 | Perguntamos para alguém. Por favor, vocé pode me dizer se alguém aqui usa roupas de bolinhas pretas?

Vocés estdo andando pelos montes de Monte de Bolo quando avistam dois alienigenas com dificuldade para
carregar 4 baldes de agua. O que vocés fazem?

1 | Perguntamos se eles precisam de ajuda.

Vocés estdo em Dance City para verificar se os alienigenas de 14 possuem apenas um olho. Vocés estavam
observando com atencéo e, de repente, um som muito alto é ligado e isso atrapalha a observacgédo. O que
vocés fazem?

1 | Falamos: Por favor, vocé pode desligar esse som alto?

Os policiais estdo discutindo em qual regido é mais provavel que os ladrdes estejam. Os alienigenas acham
que os ladrdes estdo em Dance City, mas vocés tiveram uma informacéo segura de que eles estdo em
Tortura. O que vocés fazem?

1 | Falamos que achamos que eles estfo em Tortura em nossa opini&o.

Vocés estdo comendo a torta de Tortura mais uma vez. Vocés a acham muito deliciosa. Vocés avistam a
cozinheira responsavel por fazer as tortas. O que vocés fazem?

1 | Falamos: A torta estio muito gostosas.

Em Monte de Bolo, um alienigena esta conversando com vocés sobre as comidas tipicas da Terra. Ele esta
muito interessado em saber como sio feitas as pizzas, entdo pergunta: “Como sao feitas as pizzas na
Terra?”. O que vocés fazem?

1 | Falamos como as pizzas séo feitas.

Em Tortura ha uma torta deliciosa. Para compra-la, precisam ir a um local com muita gente. Muitos
alienigenas gritam alto e conseguem a torta, apesar do dono do restaurante dizer: ""Facam siléncio e fagam
fila". O que vocés fazem?

1 | Fazemos siléncio e fila.

Em Dance City, vocés estdo dancando os sucessos universais do momento. De repente, enquanto dangam,
vocés avistam uma placa que proibe o uso de sapatos naguela pista de danca. O gue vocés fazem?

1 | Tiramos o sapato.

Vocés estdo em Mixalandia procurando pelos ladroes. Mas essa regido é bastante confusa e facil de vocés se
perderem. Vocés acabam esquecendo por onde vieram e ainda por cima esqueceram 0 mapa na nave.
Vocés estdo perdidos. Ha varios alienigenas por perto. O que vocés fazem?

1 | Perguntamos: Vocés podem me dizer onde é o caminho de volta?

142



Cartas Teste 4B

Vocés precisam subir no Monte de Bolo para verificar se a bailarina estava por la. Vocés ndo conseguiram
subir sozinhos, precisaram da ajuda do Gigante Bert para subirem nas pedras. Depois que o gigante o0s
colocou em cima da pedra, o que vocés dizem a ele?

1 [ Obrigado.

Em Mixalandia, vocés estédo ensaiando o nimero que irdo apresentar no dia seguinte. Alguns alienigenas se
aproximam e elogiam: ""Vocés dancam muito bem, parabéns!"*. O que vocés fazem?

1 | Falamos obrigado.

Vocés estdo em Monte de Bolo e precisam saber se naquela regido ha palcos para apresentadores
ensaiarem. VVocés decidem perguntar para algum alienigena. Naquele local hd um bebé, uma alienigena
lendo e dois alienigenas jogando bola. O que vocés fazem?

1 Perguntamos para o alienigena que esta lendo. “Vocé podia me dizer, sem querer atrapalhar, se em Monte
de Bolo te palcos para ensaiar?”. Esperamos ele terminar de ler.

Vocés estdo em um restaurante em Tortura comendo a torta deliciosa de 14. O dono do restaurante se
aproxima de vocés e pede: ""Por favor, vocés podem mudar a nave de vocés de lugar? Ela esta
atrapalhando a entrada." O que vocés fazem?

1 | Sim, podemos. E ai a gente muda a nave.

Em Monte de Bolo, vocés fazem um discurso belissimo na abertura do Festival Universal dos Dancarinos
Alienigenas. Mas nenhum dos alienigenas comentou sobre ele. Vocés gostariam muito de saber a opinido
deles. O que vocés fazem?

1 | Perguntamos para eles se ficou legal. Vocé gostou da nossa apresentagio de abertura.

A nave de vocés estd uma bagunca, vocés precisam arruma-la. A bagunca é tanta que se apenas uma
pessoa fosse arrumar iria demorar um tempé&o. Como v&o arrumar essa bagunca?

1 | Emequipe. Cada um vai arrumar uma parte da nave.

Em Dance City, vocés precisam saber se hd brutamoelhos ou museus sobre eles que poderiam atrair a
dancarina perdida. Vocés resolvem perguntar para um alienigena que estd andando ali por perto. Como
VOCés perguntam?

1 | Voceé sabe se aqui tem Brutamoelhos?

Vocés estdo perdidos em Monte de Bolo. De repente, veem que um casal de alienigenas inseriu uma moeda
em uma maquina, fez uma pergunta para ela e foi embora. O que vocés fazem?

1 | A gente coloca uma moeda la e faz uma pergunta, para saber como voltar.

Vocés precisam saber se em Mixalandia ha alienigenas de pele verde. Vocés estdo em meio a uma multidao
de alienigenas que nédo falam seu idioma. O que vocés fazem?

1 | Procuramos. Todos da equipe procuramos juntos alienigenas com a pele verde.

Vocés estdo andando por Mixalandia, quando avistam uma alienigena com dificuldade para pendurar
alguns cartazes no poste. O que vocés fazem?

1 [ Ajudamos ele.

Vocés estdo no parque de Tortura procurando a dancarina. Naquele momento, dois alienigenas comegam
a ensaiar a apresentacéo deles. A musica estd muito alta e vocés ndo conseguem ouvir o que o0 outro dizia.
Vocés ndo podem sair dali. O que vocés fazem?

1 | Falamos: Da para vocé abaixar a musica, por favor?

Em Tortura, vocés estdo conversando com alguns alienigenas sobre Brutamoelhos. Os alienigenas estédo
falando que Brutamoelhos sdo animais doceis e que dariam um deles de presente para uma crianca da
Terra. Vocés sabem que os Brutamoelhos sdo muito agressivos. O que vocés fazem?

1 | Falamos para eles que sio agressivos.

Em Mixaléandia, vocés avistam um grupo de dangarinos ensaiando. Eles dangam muito bem. Vocés
gostariam de dizer isso a eles. Ao final do ensaio, eles vém falar com vocés. O que vocés fazem?

1 | Falamos que a apresentaco estava legal, boa.

Vocés estdo em Dance City e uma das amigas da dancarina perdida veio falar com vocés. No meio da
conversa ela pergunta: “Vocés sabem onde a danc¢arina esta?”. O que vocés fazem?

1 | Falamos: Sabemos sim, estd em Mixalandia.

Em Tortura, vocés veem um pedaco da roupa da bailarina na grama. Quando vao pega-lo, um policial
aproxima-se e diz “Por favor, nio pisem na grama, isso é proibido". O que vocés fazem?

1 | Né&o pisamos.

Vocés vao ao Teatro de Dance City. Estdo comentando animadamente sobre a pe¢a, mas veem uma placa
que indica a necessidade de siléncio naquele local. O que vocés fazem?

1 | Fazemos siléncio.

Caminhando por Dance City, a plaquinha de identificagcdo do membro da equipe a sua direita caiu em um
buraco. Vocés tentam pegar, mas ndo alcangam. O buraco é fundo e o brago de vocés é curto. Vocés veem
um alienigena com tentaculos grandes. O que vocés fazem?

1 | Falamos para ele nos ajudar a pegar. (...) Por favor, vocé pode nos ajudar a pegar a identificac&o?
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APENDICE J

Registro das respostas do P12 e do P13 as perguntas de teste

Cartas Teste 1A
Voceés estdo em um Festival do Louvaligena, nesse festival € importante que todo mundo dance do jeito
certo para dar boa sorte para o resto do ano. Os alienigenas colocam as maos nos pés. O que vocés fazem?
0 P.1: Essa eu ndo sei ndo. P.1: A gente diz que ndo pode colocar a méo no 1

P.2: Essa eu ndo sei. pé porque tem que dangar certo.

Vocés precisam encontrar uma loja na Arvore da Coruja, mas |4 as lojas s30 pequenas e bem apertadinhas

uma do lado da outra. Naquela regido ndo tem ninguém gue fala nosso idioma. O que vocés fazem?

1 P.2: A gente procura, tenta procurar. P.2: A gente tenta procurar a loja nds mesmo. 1

P.1: Olhando assim.

Vocés precisam encontrar um alienigena verde na multidao, mas tem MUITA gente. O que vocés fazem?

1 P.2: A gente procurar mais ainda. Olhando e P.1: A gente continua procurando por la. 1

falando licenca.

Vocés estdo preparando a nave para partir, pois precisam partir daqui a pouco, caso contrario irao se

atrasar. Um alienigena comeca a conversar com vocés. O que vocés fazem?

1 P.2: Diz que nés ndo pode conversar agora P.1: No6s diz que agora ndo da porque nos ta 1

porque nds td muito atrasado. atrasado.

Vocés estdo escrevendo o Relatério Intergalactico de Sabion, vocés precisam terminar em 10 minutos. Um

alienigena comeca a cantar muito alto do lado de vocés. O que vocés fazem?

1 P.2: A gente pede para ele diminuir um pouco | P.2: A gente pede para ele abaixar um pouco a 1
avoz, para a gente terminar nosso... porque a | voz, porque nds tem que terminar logo essa li¢éo.
gente esta escrevendo. Fazendo o favor, Por favor.

depois ele continua a cantar.

Carta Testes 1B

Vocés queriam comprar Bicicletas de Plasmas Motorizadas, vocés foram a uma loja e viram que a

vendedora entregava o produto para quem dizia ""Obrigado™ ao final da compra e quem néo dizia

""Obrigado'’, saia sem o produto. O que vocés fazem?

1 P.1: “Nos dizia obrigado.” P.2: “Obrigado” 1
P.2: “E... obrigado”.
Vocés foram ao Hospital de Sabion, la todos estavam em siléncio. O que vocés fazem?
1 P.1: “Ficamos em siléncio” P.1: “Fazemos siléncio!” 1
P.2: “Também”.
Vocés precisam encontrar um local para aterrissar a nave, mas ndo possuem um mapa e nao conhecem a
regido. O que vocés fazem?
1 P.2: “A gente pergunta n¢!” P.2: “Procurava pela janela um local bom para 1
O: “Mas, vocés estdo dentro da nave, ndo tem | parar”
como voces perguntarem!”.

P.2: “Ah ¢, deixa eu ver. Se fosse eu... a gente
procura um lugar seguro, que nao tenho muita
arvore. Olha pela janela, procurava assim, e
via um lugar que tivesse muita arvore assim, e
se tivesse a gente pousa.”

P.1: “A gente ia conseguir para.”

Vocés estdo lendo um livro muito importante e precisam terminar de l1é-lo. Um alienigena crianca pede
para brincar com vocés. O que vocés fazem?
1 P.2: “E... Nés fala para ele que ndo vai dar P.2: “A gente fala para ele que nds ta muito 1
porque a gente esta muito ocupado.” ocupado agora e ndo da para brincar”.

P.1: “E... mais tarde a gente brinca com ele”.
Vocés estdo contando quantos alimentos ainda restam na geladeira da nave e ndo podem parar de contar.
Um alienigena se aproxima e comecga a gritar muito alto. O que vocés fazem?

0 P.2: “Grita muito alto?” P.1: “A gente pede para ele para de gritar porum | 1
P.1: “E! Ele est4 gritando muito alto.” tempo, porque nés t4 fazendo uma coisa
P.2: “Nossa! Eu ia falar: “Vocé esta bem?’ importante”.
Deixa eu ver. Nossa! ‘Aconteceu alguma
coisa?’”

P.1: “Nés pergunta porque ele esta gritando,
qual o motivo.”
P.2: “E”.




Carta Testes 2A

Para ir embora, vocés precisam se despedir do presidente de Merlon. Porém o presidente esta conversando
com o prefeito do Céu Fluorescente. O que vocés fazem?

1 P.1: “Espera ele terminar de falar com o P.2: “Quando ele terminar de falar...” 1
prefei...” P.1: “A gente fala com ele.”
P.2: “E”. P.2: “E a gente fala com ele”.
P.1 e P.2: “Depois a gente fala com ele.”
Vocés precisam chegar logo a Terra, pois 0 combustivel ja esta quase acabando. No caminho, um
alienigena pede carona para o planeta Tong-Brut. O que vocés fazem?
1 P.2: “A gente fala que estd sem combustivel, P.1: “Falamos que agora ndo vai dar, porque estd | 1

nem para nés a gente esta conseguindo ir. A
gente vai tentar pedir alguém para levar nos.”
P.1: “Eu falo que o combustivel ja estd quase
acabando, e se tivesse mais combustivel a
gente levava eles.”

acabando até para nos.”

Voceés precisam encontrar o Buraco de Minhoca para chegar mais rapido a Terra, mas ndao sabem onde é.

Um alienigena de Merlon esta passando por ai e voc

s decidem perguntar. Como vocés perguntam?

1 P.2: “Ola, vocé pode me indicar onde que ¢ o | P.2: “Por favor, vocé sabe onde ¢ o Buraco de 1
Buraco de Minhoca, fazendo o favor?” Minhoca fazendo o favor? Ai ele explica”

Quando estdo se despedindo dos alienigenas de Merlon, um deles pergunta qual o caminho para a Terra. O

gue vocés respondem?

-1 P.2: “Nossa! A gente fala que ¢ daqui mais P.2: “Que nobs ndo sabe. A gente ndo sabe o que 1

para frente.”

P.1: “Vira a esquerda”.

P.2: “Alguma coisa assim. Ndo, vira a
esquerda ndo, esta louco?! A gente vai estar
dentro do espaco. A gente fala, deixa eu ver...
Nossa! E, perai deixa eu ver. Esta logo muito
mais para a frente.”

responder nessa. E um pouco mais para gente, é
sO voce ir reto e seguir, vocé vai encontrar ela.”

Vocés estdo a caminho da Terra. H& dois caminhos: um caminho muito mais curto que sobrevoa o Parque
Infantil Acucarado e um caminho que precisa dar uma volta enorme para chegar ao Buraco de Minhoca.
Em Merlon ¢ proibido passar com a nave por cima de parque infantis. O que vocés fazem?

1 P.2: “A gente da a volta mais grande. Acho P.2: “Passa pela parte mais grande.” 1
melhor né, porque néo vai ter como passar la
por cima.”

Cartas Teste 2B

Vocés querem muito agradecer ao presidente de Merlon por permitir que vocés visitassem o planeta.

Porém o presidente esta lendo o livro das leis merlonianas. O que vocés fazem?

1 P.1: Espera ele terminar de ler e fala. P.1: Nos espera ele terminar de ler o livro e 1

depois nos fala para ele.

No caminho de volta, um astronauta da Terra que estava perdido em Merlon pede uma carona para a

Terra. O que vocés fazem?

1 P.1: No6s avisa que ndo da porque estamos P.1: N6s d& uma carona para ele. 1
indo para o planeta Merlon.

Vocés querem tirar uma foto com alguns alienigenas para levar para a Terra. Alguns alienigenas estéo

perto de vocés e vocés decidem perguntar. Como vocés perguntam?

1 P.2: Vocés pode tirar uma foto com nés? P.1: Com licenca, eu posso tirar uma foto com 1

P.1: Por favor.

VOCES?

Quando vocés estdo na festa de despedida, uma crianca alienigena se aproxima e pergunta quando vocés

vao retornar ao planeta. O que vocés respondem?

1 P.1: Quando der. P.2: Acho que nunca mais. 1
P.2: Quando a gente terminar a misso. (...)
Acho que nunca mais.
Vocés estdo a caminho da Terra, quando um policial pede para vocés pararem e os informa que estéo
andando na contra mdo. O que vocés fazem?
1 P.2: Obrigado. Quando ele informa que a P.2: A gente fala obrigada e vamos para outra 1

gente ta indo pelo caminho errado.
P.1: Fala obrigado e vai para outra faixa.

mao.
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Cartas Teste 3A

Vocés estavam andando pelo parque e ndo pisaram na grama como indicava na placa. Um guarda se
aproximou e disse: ""Muito bem, vocés ndo pisaram na grama''. O que vocés respondem ao guarda?

1 | P.1: Obrigado. | P.1eP.2: Obrigado |1

Vocés estdo procurando no mapa um local adequado para aterrissar a nave. Mas como 0 mapa é muito
grande, ird demorar se apenas uma pessoa da equipe procurar. O que cada membro da equipe faz?

1 P.2: Tipo eu procuro o lugar da nave para P.2: Igual nés falamos, eu fico de um lado e ele 1
aterrissar e se ele puder ele procura na outra fica do outro, para olhar mais areas.
parte né.
P.1: Eu procuro na outra parte e pela janela,
olhando.

Uma alienigena ira viajar com vocés, ela precisa trazer suas 10 malas pesadas para a nave. O que vocés
fazem?

1 P.2: A gente ajuda ela a trazer. P.2: A gente ajuda ela a trazer as malas pesadas 1

para a nave.

Vocés estavam decidindo em qual local era melhor aterrissar a nave. Um de vocés falou que seria melhor

aterrissar na floresta, mas vocés acham que é melho

r aterrissar na clareira. O gue vocés fazem?

-1 P.1: A gente aterrissa na clareira porque tem P.2: Nos aterrissamos na terra que ele quer. (...) A | 1
menos arvores. gente aterrissa na clareira. OU vocé quer
aterrissar 1a?
P.1: Na clareira, é melhor tem menos arvores.
Vocés estavam escrevendo uma carta para os Tong-brutianos, mas esqueceram como se escrevia uma
palavra na lingua deles. VVocés precisam escrever esse texto. O que vocés fazem?
P.1 e P.2: N6s ndo sabemos responder. P.1: Essa a gente ndo sabe. 1
0 P.2: A gente pedia uma ajuda para ajudar nés a
escrever.
P.1: Porque no6s ndo sabe aquela palavra.
Cartas Teste 3B
Vocés estavam perdido, mas um alienigena indicou o caminho correto para vocés. O que vocés dizem a ele?
1 [ P.2: “Obrigado”. | P.1: “Obrigado”. |1

Vocés fizeram uma escultura de gelo do presidente do planeta Tong-Brut. Alguns alienigenas viram e néo
falaram nada, mas vocés gostariam de ouvir a opinido deles. O que vocés fazem?

1 P.2: A gente fala vocés podem ver minha P.2: Por favor, vocés podem ver minha escultura. | 1
escultura. Por favor.

Vocés viram uma nave espacial parada na estrada com uma fumacinha saindo do motor. VVocés pararam a
nave e os alienigenas da nave disseram que ndo sabiam consertar a nave. Vocés sdo profissionais e sabem
concertar essa nave. O que vocés fazem?

1 [ P.1: A gente ajuda a concertar. | P.1: A gente concerta a nave. |1

Vocés viram os alienigenas fabricando belissimos desenhos, vocés ficaram admirados com a beleza deles e
gostariam de dizer isso a eles. O que vocés fizeram?

0 P.1: A gente fala que legal.
P.2: E.

P.2: Nossa, ficou ficou legal o seu desenho. 1

Vocés precisam abastecer a nave, mas ndo conseguem ligar a maquina. H& alguns alienigenas ali por perto.
O que vocés fazem?

0 P.1: A gente vai num outro posto abastecer. P.1: A gente pergunta para eles como faz para 1
P.2: 1sso, vamos no outro posto. abastecer.
Cartas Teste 4A

Em Tortura, vocés estdo andando pela cidade enquanto comem a maravilhosa torta de la. Vocés estao téo
concentrados no sabor da torta que ndo viram um tronco. Todos trope¢cam e caem, derrubando todos 0s
itens espaciais da bolsa. Uma alienigena que estava passando ajudou vocés a recolherem os itens. Quando
todos os itens sdo recolhidos, 0 gue vocés dizem a alienigena?

Vocés estio andando por Dance City com o traje espacial. Uma das dancarinas olha para vocés e diz: “A
roupa de vocés é muito legal! Vocés ficaram bonitos!”. O que vocés fazem?

Vocés estdo em Tortura e sabem que 14 hd um Aeroporto Intergalactico de Mixall, porém vocés estdo na
davida se ele ainda esté funcionando. VVocés precisam perguntar para o guarda que esta ali perto, mas ele
esta conversando com outro alienigena. O que vocés fazem?

Vocés estio em Dance City e dois alienigenas fazem um pedido: “Vocés podem olhar para o céu e descobrir
que horas o sol se pée?”. O que vocés fazem?

Continua
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No Monte de Bolo, vocés construiram uma escultura de chantilly. Alguns alienigenas olham, mas ndo falam
nada. Vocés querem saber a opinido deles. O que vocés fazem?

1 P.2: O que vocés acharam desse...
P.1: Bolo.
P.2: N&o. Chantilly? O que vocés acham desse chantilly que a gente fez?

Vocés estdo em Mixalandia observando uma multidao para verificar quantos olhos os alienigenas de la
tém. Porém tem muita gente e elas estdo andando muito rapido, é uma tarefa muito dificil para ser
realizada por apenas uma pessoa. O que cada membro da equipe faz?

1 P.2: A gente fica andando, cada pessoa fica andando e olhando. Eu fico andando para um lado e falando
“Ola” para as pessoas e ai as pessoas olham e eu vejo.
P.1: Eu fico olhando para o outro lado, olhando as pessoas.

Vocés vao a Mixalandia e precisam perguntar para um alienigena se 14 ha algum meio de transporte que
permita a fuga dos ladrdes de docinhos. Vocés avistam um alienigena que esta andando na rua e resolvem
perguntar para ele. Como vocés perguntam?

1 | P.2: Existe um transporte de ladrdes para fugir, por favor?

Vocés vdo ao Monte de Bolo e decidem comprar camisetas. Vocés notam que a vendedora vende as
camisetas apenas para algumas pessoas. Vocés observam que quando um alienigena diz “Vendedora, passa
logo essa camiseta para ca”, ela nio vende e quando outro diz “Com licen¢a, eu gostaria de comprar uma
camiseta”, a vendedora vende. O que vocés fazem?

1 | P.1: A gente fala “Com licenga, quero comprar essa camiseta.”

Vocés estdo em meio a uma multidéo de alienigenas em Mixalandia. Vocés precisam descobrir se eles usam
roupas amarelas com holinhas pretas por 1a. O que vocés fazem para tentar descobrir isso?

1 | P.2: A gente fica falando “Licenca, licenca” e fica olhando.

Vocés estdo andando pelos montes de Monte de Bolo quando avistam dois alienigenas com dificuldade para
carregar 4 baldes de agua. O que vocés fazem?

1 | P.1: N6s ajuda ele a carregar os baldes de agua.

Vocés estdo em Dance City para verificar se os alienigenas de 14 possuem apenas um olho. Vocés estavam
observando com atengéo e, de repente, um som muito alto é ligado e isso atrapalha a observacéo. O que
vocés fazem?

Os policiais estdo discutindo em qual regido é mais provavel que os ladrdes estejam. Os alienigenas acham
que os ladrdes estdo em Dance City, mas vocés tiveram uma informacao segura de que eles estdo em
Tortura. O que vocés fazem?

1 | P.2: Eufalo assim, eu acho que eles estdo em Tortura.

Vocés estdo comendo a torta de Tortura mais uma vez. Vocés a acham muito deliciosa. VVocés avistam a
cozinheira responsavel por fazer as tortas. O que vocés fazem?

1 P.1 e P.2: Nos fala que ta muito boa.
P.2: Para ela continuar assim. “Nossa, essa torta ta muito boa, me passa essa receita?”.

Em Monte de Bolo, um alienigena esta conversando com vocés sobre as comidas tipicas da Terra. Ele esta
muito interessado em saber como séo feitas as pizzas, entido pergunta: “Como sio feitas as pizzas na
Terra?”. O que vocés fazem?

1 P.2: E... Massa... A gente responde assim: Na Terra as pizzas sio feitas de massa, calabresa ou queijo,
molho de tomate e esquentada...

P.1: No fogdo a lenha.

P.2:E.E..

P.1: E sé.

Em Tortura ha uma torta deliciosa. Para compra-Ila, precisam ir a um local com muita gente. Muitos
alienigenas gritam alto e conseguem a torta, apesar do dono do restaurante dizer: ""Facam siléncio e facam
fila". O que vocés fazem?

1 P.2: N6s faz.
P.1: Siléncio.
P.2: E faz fila.

Em Dance City, vocés estdo dancando os sucessos universais do momento. De repente, enquanto dangam,
vocés avistam uma placa que proibe o uso de sapatos naguela pista de danga. O que vocés fazem?

1 P.1: Arranca o sapato.
P.2: E, nds arranca o sapato.

Vocés estdo em Mixalandia procurando pelos ladroes. Mas essa regido é bastante confusa e facil de vocés se
perderem. Vocés acabam esquecendo por onde vieram e ainda por cima esqueceram 0 mapa na nave.
Vocés estdo perdidos. Ha varios alienigenas por perto. O que vocés fazem?

1 P.2: Pergunta para eles, onde ta...

P.1: O caminho para nossa nave.

P.2: E. Por favor, vocé pode indicar onde fica o caminho para a gente ir para a nossa nave? Pode ter um
estacionamento ou alguma coisa assim.
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Cartas Teste 4B

Vocés precisam subir no Monte de Bolo para verificar se a bailarina estava por la. Vocés ndo conseguiram
subir sozinhos, precisaram da ajuda do Gigante Bert para subirem nas pedras. Depois que o0 gigante o0s
colocou em cima da pedra, o que vocés dizem a ele?

1 P.2: Obrigado.
P.1: Obrigado por nos ajudar a subir.

Em Mixalandia, vocés estdo ensaiando o nimero que irdo apresentar no dia seguinte. Alguns alienigenas se
aproximam e elogiam: ""Vocés dancam muito bem, parabéns!". O que vocés fazem?

1 P.2: Obrigado, né.
P.1: Elogia eles também e agradece.
P.2: Obrigado.

Vocés estdo em Monte de Bolo e precisam saber se naquela regido ha palcos para apresentadores
ensaiarem. Vocés decidem perguntar para algum alienigena. Naquele local ha um bebé, uma alienigena
lendo e dois alienigenas jogando bola. O que vocés fazem?

1 P.1: Espera eles terminar de ler.
P.2: E... ou jogar bola.
P.1: Ai a gente fala com ele.

Vocés estdo em um restaurante em Tortura comendo a torta deliciosa de Ia. O dono do restaurante se
aproxima de vocés e pede: ""Por favor, vocés podem mudar a nave de vocés de lugar? Ela esta
atrapalhando a entrada." O que vocés fazem?

1 P.2: N6s muda a nave.
P.1: E... n6s muda.
P.2: Porque ta atrapalhando, né.

Em Monte de Bolo, vocés fazem um discurso belissimo na abertura do Festival Universal dos Dangarinos
Alienigenas. Mas nenhum dos alienigenas comentou sobre ele. Vocés gostariam muito de saber a opinido
deles. O que vocés fazem?

1 | P.2: A gente pergunta a opinido dele. E... Por favor, vocé pode falar a sua opiniao?

A nave de vocés esta uma bagunca, vocés precisam arruma-la. A bagunca é tanta que se apenas uma
pessoa fosse arrumar iria demorar um tempao. Como vao arrumar essa bagunca?

1 P.2: N6s chamava toda a equipe e arrumava.

P.1: Eu chamava os parceiros s6 para arrumar 14 e depois dava uns trocados para eles.

P.2: Ou... se tivesse muita roupa, muita roupa, muito muito muito assim, a gente arrumava mais pessoas
para nés arrumar.

Em Dance City, vocés precisam saber se ha brutamoelhos ou museus sobre eles que poderiam atrair a
dancgarina perdida. Vocés resolvem perguntar para um alienigena que esta andando ali por perto. Como
vocés perguntam?

-1 P.2: A gente fala assim, é... Vocé sabe... pera ai... A gente fala assim, vocé sabe... E para perguntar para o
alienigena né? (...) Eu ndo estou entendendo.
P.1: A gente pergunta se ele sabe onde esta a dancarina.

Vocés estdo perdidos em Monte de Bolo. De repente, veem que um casal de alienigenas inseriu uma moeda
em uma magquina, fez uma pergunta para ela e foi embora. O que vocés fazem?

1 P.1: Nés ia I& colocava uma moeda...
P.2: E vé o que falava. Onde a gente ta? Qual parte da cidade?

Vocés precisam saber se em Mixalandia ha alienigenas de pele verde. Vocés estdo em meio a uma multidéo
de alienigenas que nédo falam seu idioma. O que vocés fazem?

1 P.1: liii...

P.2: Que ndo fala seu idioma? Deixa eu ver o que a gente fala...

P.1: Essa eu ndo sei...

P.2: Mixalandia? Como assim? (...) A gente fala assim: Vocé ja olhou alguma pessoa que tem pele ver...
P.1: Mas ndo tem ninguém para perguntar.

P.2: Nossa, 0 que a gente faz? Nossa, essa é dificil. A gente tenta procurar, fica andando assim, vendo. A
gente fica olhando.

Vocés estdo andando por Mixalandia, quando avistam uma alienigena com dificuldade para pendurar
alguns cartazes no poste. O que vocés fazem?

1 [ P.1eP.2: Agente ajuda ela a pendurar.

Vocés estdo no parque de Tortura procurando a dancgarina. Naquele momento, dois alienigenas comegam
a ensaiar a apresentacdo deles. A musica estd muito alta e vocés ndo conseguem ouvir o que o outro dizia.
Vocés ndo podem sair dali. O que vocés fazem?

1 P.2: A gente tenta falar com 0 moco... Mas a gente ndo pode sair né? (...) Fala para 0 mocgo assim... Calma
ai deixa eu me lembrar. (...) Naquele momento dois alienigenas, como assim? (...) A gente tenta ir para
outro lugar para tentar conversar.

P.1: Mas ndo pode sair dali. N6s pede para eles abaixar a musica.

Continua
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Em Tortura, vocés estdo conversando com alguns alienigenas sobre Brutamoelhos. Os alienigenas estéo
falando que Brutamoelhos sdo animais doceis e que dariam um deles de presente para uma crianca da
Terra. Vocés sabem que os Brutamoelhos sdo muito agressivos. O que vocés fazem?

1 P.2: A gente fala que ndo vai dar, porque... Ah ndo... Tem que falar a verdade né. A gente fala que é muito
agressivo e que pode machucar as criangas.

Em Mixalandia, vocés avistam um grupo de dancarinos ensaiando. Eles dancam muito bem. Vocés
gostariam de dizer isso a eles. Ao final do ensaio, eles vém falar com vocés. O que vocés fazem?

1 | P.1: N6s fala para ele que eles estavam dancando muito bem.

Vocés estdo em Dance City e uma das amigas da dancarina perdida veio falar com vocés. No meio da
conversa ela pergunta: “Vocés sabem onde a dancarina esta?”. O que vocés fazem?

1 P.2: A gente fala que néo.
P.1: A gente fala. Desculpe, mas nds ndo sabe aonde ela ta.
P.2: A gente também esta procurando. Ahhh... A gente encontrou ela em Mixalandia.

Em Tortura, vocés veem um pedago da roupa da bailarina na grama. Quando vao pega-lo, um policial
aproxima-se e diz “Por favor, nio pisem na grama, isso é proibido". O que vocés fazem?

1 P.2: A gente fala assim, a gente sé ia pegar essa roupa, porque estamos procurando a bailarina e acho que
pertence a ela.

Vocés vao ao Teatro de Dance City. Estdo comentando animadamente sobre a peca, mas veem uma placa
que indica a necessidade de siléncio naquele local. O que vocés fazem?

1 [ P.1: A gente fica em siléncio.

Caminhando por Dance City, a plaquinha de identificacdo do membro da equipe a sua direita caiu em um
buraco. Vocés tentam pegar, mas ndo alcangam. O buraco € fundo e o brago de vocés é curto. Vocés veem
um alienigena com tentaculos grandes. O que vocés fazem?

1 P.2: Ol4, vocé pode pegar... O que caiu mesmo?
P.1: Pede para ele pegar.
P.2: A gente pede para ele nos ajudar por favor.
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APENDICE K

Teste de Leitura

A pesquisadora devera apresentar-se dizendo seu nome e perguntar o nome e a idade
do participante. Em seguida, devera explicar a atividade a ser desenvolvida.

Fala para a apresentacdo da atividade: “eu vou lhe dar um texto para vocé ler e me
contar depois o que entendeu dele, certo? Vocé pode ler em voz alta ou em siléncio, e néo
precisa ter pressa, pode ler devagar. Caso tenha ddvidas, ndo entenda alguma palavra ou
ndo consiga entender o texto, vocé pode pedir ajuda sem problemas.

A experimentadora devera entregar ao participante uma folha de papel com o texto
para o teste de leitura. Apds o fim da leitura, a experimentadora perguntara ao participante se
ele entendeu o texto e fara trés perguntas.

Texto para o teste de leitura:

O principezinho escalou uma grande montanha. As Unicas montanhas que conhecera
eram os trés vulcoes que lhe davam pelo joelho. O vulcdo extinto servia-lhe de tamborete.
"De montanha tdo alta, pensava ele, verei todo o planeta e todos os homens. Mas s viu
agulhas de pedra, pontudas.

- Bom dia, disse ele inteiramente ao léu.

- Bom dia ... Bom dia ... Bom dia ... respondeu o eco.

- Quem és tu? perguntou o principezinho.

- Quem és tu ... quem és tu ... quem €s tu... respondeu 0 eco.

- Séde meus amigos, eu estou so, disse ele. - Estou s ... estou sé ... estou s0,
respondeu o eco. Este planeta é todo seco, pontudo e salgado.

Perguntas para o teste de leitura:
- quem é o personagem principal?
- 0 que 0 personagem fez?

- com quem ele estava falando?

Para ser considerado apto a participar do estudo, o participante deve ser capaz de
responder as trés perguntas.
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APENDICE L

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE para Selecéo do Participantes do
Estudo 2
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

“Desenvolvimento de um Jogo de Tabuleiro de Habilidades Sociais Educativas e sua Avaliagdo sobre os efeitos

no repertorio de Habilidades Sociais de criangas de 8 a 11 anos”

Aos pais do(a) aluno(a)

Prezados senhores pais,

Eu, Raissa Roberti Benevides, vinculada a Universidade Estadual de Londrina, convido vocés a participar do
projeto “Desenvolvimento de um Jogo de Tabuleiro de Habilidades Sociais Educativas e sua Avaliagdo sobre os
efeitos no repertorio de Habilidades Sociais de criancas de 8 a 11 anos”. O projeto tem por objetivo avaliar a
efetividade do jogo de tabuleiro no desenvolvimento de habilidades sociais académicas, como, por exemplo,
seguir regras, aguardar a vez para falar, realizar a tarefa, ignorando interrupcdes dos colegas, fazer e responder
perguntas, entre outras. Consideramos esse projeto importante visto que algumas pesquisas tém mostrado forte
relagdo entre o repertorio de habilidades sociais e o desempenho académico dos alunos, ou seja, baixos indices
de habilidades sociais podem acarretar num baixo desempenho académico.

Dessa forma, gostariamos de convidar seu(a) filho(a) para participar da pesquisa a ser realizada em salas
da propria escola da crianga. A participacdo do(a) seu(a) filho(a) é muito importante e ela se daria pelo
preenchimento de um questionario que avalia habilidades sociais.

Esclarecemos que a participagdo é totalmente voluntaria, podendo o0s senhores pais: recusar-se a participar, ou
mesmo desistir a qualquer momento, sem que isto acarrete qualquer dnus ou prejuizo a sua pessoa e ao seu(a)
filho(a). Esclarecemos, também, que as informagdes serdo utilizadas somente para os fins de pesquisa académica
e serdo tratadas com o mais absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar a sua identidade.

Esclarecemos ainda, que o(a) senhor(a) ndo pagara e nem serd remunerado(a) por sua participagdo. Garantimos,
no entanto, que todas as despesas decorrentes da pesquisa serdo ressarcidas, quando devidas e decorrentes
especificamente de sua participacéo.

Caso os senhores tenham duvidas ou necessitem de mais esclarecimentos, poderdo contatar a pesquisadora
responsavel (Raissa Roberti Benevides, RG:39.236.551-0, Rua Delaine Negro, 55, Bl. Rui Barbosa, Apto.
T04, (43) 3338-7281, (11) 98364-7272, raissa_roberti@hotmail.com), ou procurar o Comité de Etica em
Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade Estadual de Londrina, situado junto ao LABESC —
Laboratdrio Escola, no Campus Universitario, telefone 3371-5455, e-mail: cep268@uel.br.

Londrina, de de 2015.

(Nome do Responsavel do Participante) tendo sido

devidamente esclarecido sobre os procedimentos da pesquisa, concorda na participagdo voluntariamente da

pesquisa descrita acima do seu filho(a) (Nome do

Participante).

Assinatura (ou impressdo dactiloscépica):
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APENDICE M

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE dos Participantes do Estudo 2
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
“Desenvolvimento de um Jogo de Tabuleiro de Habilidades Sociais Educativas e sua Avaliacéo sobre os efeitos
no repertorio de Habilidades Sociais de criangas de 8 a 11 anos”

Aos pais do(a) aluno(a)

Prezados senhores pais,
Eu, Raissa Roberti Benevides, vinculada a Universidade Estadual de Londrina, convido vocés a participar do
projeto “Desenvolvimento de um Jogo de Tabuleiro de Habilidades Sociais Educativas e sua Avaliagdo sobre os
efeitos no repertério de Habilidades Sociais de criancas de 8 a 11 anos”. O projeto tem por objetivo avaliar a
efetividade do jogo de tabuleiro no desenvolvimento de habilidades sociais académicas, como, por exemplo,
seguir regras, aguardar a vez para falar, realizar a tarefa, ignorando interrupc¢des dos colegas, fazer e responder
perguntas, entre outras. Consideramos esse projeto importante visto que algumas pesquisas tém mostrado forte
relagdo entre o repertorio de habilidades sociais e o desempenho académico dos alunos, ou seja, baixos indices
de habilidades sociais podem acarretar num baixo desempenho académico.
Dessa forma, gostariamos de convidar seu(a) filho(a) para participar da pesquisa a ser realizada em salas
da propria escola da crianga. A participacdo do(a) seu(a) filho(a) é muito importante e ela se daria pelo
preenchimento de questionarios que avaliam habilidades sociais, a participacdo de sessdes de grupo para
jogar um jogo de tabuleiro desenvolvido pela pesquisadora, tais sessfes serdo filmadas, e observacdes do
seu filho em sala de aula, essas observagdes néo seréo filmadas.
Esclarecemos que a participagdo é totalmente voluntaria, podendo os senhores pais: recusar-se a participar, ou
mesmo desistir a qualquer momento, sem que isto acarrete qualquer dnus ou prejuizo a sua pessoa e ao seu(a)
filho(a). Esclarecemos, também, que as informagdes serdo utilizadas somente para os fins de pesquisa académica
e serdo tratadas com o mais absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar a sua identidade. Quanto
aos videos das sessOes, esses serdo arquivados de modo que apenas os integrantes do grupo de pesquisa terdo
acesso.
Esclarecemos ainda, que o(a) senhor(a) ndo pagard e nem sera remunerado(a) por sua participacdo. Garantimos,
no entanto, que todas as despesas decorrentes da pesquisa serdo ressarcidas, quando devidas e decorrentes
especificamente de sua participacéo.
Os beneficios esperados sdo o aumento do repertério de habilidades sociais académicas para as criangas
participantes e a generalizacdo para o contexto escolar. Quanto aos riscos, as criancas poderdo sentir-se
sensibilizadas ao expor situagdes pessoais, contudo o grupo serd acompanhado pela pesquisadora que é formada
em Psicologia que auxiliar a crianca caso venha a ocorrer.
Caso os senhores tenham ddvidas ou necessitem de mais esclarecimentos, poderdo contatar a pesquisadora
responsavel (Raissa Roberti Benevides, RG:39.236.551-0, Rua Delaine Negro, 55, Bl. Rui Barbosa, Apto.
T04, (43) 3338-7281, (11) 98364-7272, raissa_roberti@hotmail.com), ou procurar o Comité de Etica em
Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade Estadual de Londrina, situado junto ao LABESC —
Laboratorio Escola, no Campus Universitario, telefone 3371-5455, e-mail: cep268@uel.br.

Londrina, de de 2016.

(Nome do Responsavel do Participante) tendo sido

devidamente esclarecido sobre os procedimentos da pesquisa, concorda na participagdo voluntariamente da

pesquisa descrita acima do seu filho(a) (Nome do

Participante).

Assinatura (ou impressdo dactiloscopica):
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Folha de Registro dos Comportamentos emitidos nas sessdes de observagdo em sala de aula

Nome: Data: / / Observacéo n°: Observador:
Inicio: __ : Término: __ :
Habilidades Sociais Académicas Tempo da sessdo (min)
00:00 - 15:00 | 15:01 - 30:00 | 30:01 - 45:00

SR - Seguir regras e instrucdes orais propostas pela professora ndo
relacionadas a atividades académicas*

NSR - Desobedecer as regras e instrugdes orais propostas pela
professora ndo relacionadas a atividades académicas

AF - Aguardar a vez para falar com a professora

NAF - Falar em momentos inapropriados durante a aula com a
professora

AP - Atender pedidos dos colegas em momentos apropriados da aula

NAP - Permanecer parado ou emitir gestos que ndo atendam ao pedido
do colega

RP - Apds um colega fazer um pedido, recusar realizar a tarefa de
maneira adequada

API - Atender pedidos dos colegas em momentos inapropriados da
aula

RA - Realizar as atividades pedidas pela professora em classe **

NR - Realizar outras atividades, que ndo envolvam interacéo social, que
ndo aquela pedida pela professora

IS - Interagir socialmente com os colegas em momentos apropriados

ISI - Interagir socialmente com os colegas em momentos
inapropriados

FP - Fazer perguntas em sala de aula em momentos apropriados, que
ndo dizem respeito a buscar aprovagéo ou pedir ajuda

FPI1 - Fazer pergunta ndo referente & matéria em momento apropriado.

RP - Responder a perguntas em sala de aula***

RPI - Permanecer em siléncio ou responder com falas que nédo dizem
respeito a pergunta ap6s pergunta direcionada a pessoa

EO - Expor sua proépria opinido

EOI - Expor sua opinido em momento inapropriado

CP - Chamar a professora ou colega para falar a respeito das atividades
da sala de aula ou de assuntos pertinentes

CPI - Chamar a professora ou colega para falar a respeito de assuntos
néo pertinentes a atividade e/ou a sala de aula

AS - Pedir para os colegas que estdo atrapalhando parar

SC - Solicitar ajuda aos colegas

SP - Solicitar ajuda a professora

AO - Ajudar ou oferecer ajuda aos colegas e/ou a professora

AA - Agradecer pela ajuda recebida

NAA - Permanecer em siléncio ou emitir gestos que ndo indiquem
agradecimento apds o recebimento de ajuda

BA - Buscar aprovacao por desempenho realizado

Continua
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(continuacgéo)

ED - Elogiar a qualidade do desempenho do outro

AE - Agradecer elogio ou aprovacao

NAA - Permanecer em siléncio ou emitir gestos que ndo indiquem

agradecimento apds elogio ou aprovagéo

TG - Realizar trabalho em grupo

NTG - Atrapalhar a realizacdo de tarefas em grupo

* - Marcar asterisco quando a instrucéo dizer respeito a aguardar a vez para falar
** - Marcar na folha de observagdes quanto tempo demorou para iniciar a tarefa

*** . Marcar asterisco quando a resposta for uma exposi¢do da opinido do participante

Disciplina:

Tempo da Tempo para
Sessao Observacdes RA
00:00 - 15:00
15:01 - 30:00

30:01 - 45:00




APENDICE O

Categorias comportamentais usadas para realizacdo da observacgéo
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Comportamentos Adequados

Descrigdo

Comportamentos Inadequados

Descricao

Seguir regras e instrugdes
orais propostas pela
professora ndo relacionadas
as atividades académicas.

Aguardar a vez para falar
com a professora

Realizar as atividades em
classe pedidas pela professora

Fazer perguntas em sala de
aula em momentos
apropriados, que ndo dizem
respeito a buscar aprovacio
ou pedir ajuda

Responder a perguntas em
sala de aula

Comportar-se conforme regras e instrucbes dadas pela
professora

Falar com a professora, quando outras pessoas
estiverem em siléncio ou ndo estiverem realizando
alguma atividade que as impeca de prestar atencéo ao
que esta sendo dito.

Fazer as tarefas e atividades pedidas pela professora
durante o periodo da aula, independente de distraces
presentes na sala de aula (ex., conversas dos demais
alunos)

Fazer perguntas em voz alta a professora referentes ao
conteddo da aula ou a conteddos anteriormente
ministrados, que ndo dizem respeito a buscar
aprovacao ou pedir ajuda

Responder em voz alta a perguntas feitas pela
professora e colegas, referentes ou ndo a matéria, com
falas que dizem respeito a pergunta

Desobedecer as regras e
instrucbes orais propostas pela
professora ndo relacionadas as
atividades académicas

Falar em momentos
inapropriados durante a aula
com a professora

Realizar outras atividades, que
ndo envolvam interagdo social,
que ndo aquela pedida pela
professora

Fazer pergunta néo referente a

matéria em momento
apropriado
Permanecer em siléncio ou

responder com falas que nao
dizem respeito & pergunta ap6s
questionamento direcionado a
pessoa

Comportar-se de modo contrario as regras e
instrucGes fornecidas pela professora

Falar com a professora em momentos
inapropriados durante a aula (ex.: quando a
professora estiver explicando, durante a
realizacdo de uma prova)

Realizar outras atividades, que ndo envolvam
interagdo social, (ex.: levantar da cadeira,
escrever em outros papéis, brincar com
algum objeto), independentemente de a
professora ter pedido a realizagdo de tarefas
e atividades

Fazer perguntas aos colegas e/ou aos
professores ndo condizentes com o contelido
da aula ou a contelGdos anteriormente
ministrados

Ficar em siléncio ou responder em voz alta a
perguntas, com falas que ndo dizem respeito
a pergunta, apds questionamento direcionado
a pessoa.

Continua
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(continuacao)

Comportamentos Adequados

Descricdo

Comportamentos Inadequados

Descricao

Pedir para os colegas que
estdo atrapalhando parar

Chamar a professora ou
colega para falar a respeito
das atividades da sala de aula
ou de assuntos pertinentes

Ajudar ou oferecer ajuda aos
colegas e/ou a professora

Agradecer pela ajuda
recebida

Buscar aprovagéo por
desempenho realizado
Elogiar a qualidade do
desempenho do outro
Agradecer elogio ou
aprovagéo

Realizar trabalho em grupo

Pedir aos colegas para pararem com algum
comportamento considerado disruptivo (ex., conversar
alto, brincar, jogar papel um no outro etc.)

O aluno levanta a mdo para chamar a atencdo da
professora ou do colega ou chama a pessoa com quem
quer falar pelo nome e entdo se aproxima aproximar
da professora e colega para conversar ou fala de seu
lugar a respeitos de assuntos pertinentes a sala de aula

Perguntar a professora ou aos colegas se necessitam de
auxilio em alguma tarefa ou ajudar a professora ou os
colegas na realizacéo de alguma tarefa

Uso de gestos e verbalizagbes que demonstrem
aprovacdo em relacdo ao comportamento de ajudar do
outro

Pedir que colegas ou professores elogiem seu
desempenho

Uso de gestos e verbalizagdes que demonstrem
aprovacdo em relacdo ao comportamento do outro

Agradecer elogio verbal ou gestual de professores e
colegas feitos ap0s a realizagdo de uma tarefa.

Diante de uma tarefa em grupo, emitir
comportamentos que auxiliem na realizacdo da tarefa

Permanecer

Permanecer

Atrapalhar a
tarefas em grupo

em

em

apos

realizacdo d

Chamar a professora ou colega
para falar a respeito de assuntos
néo pertinentes & atividade e/ou
asala de aula

silencio ou
emitir gestos que ndo indiquem
agradecimento ap6s elogio ou
aprovagao

siléncio ou
emitir gestos que ndo indiquem
agradecimento
recebimento de ajuda

0

e

O aluno levanta a méo para chamar a atencéo
da professora ou do colega ou chama a
pessoa com quem quer falar pelo nome e
entdo se aproxima aproximar da professora e
colega para conversar ou fala de seu lugar a
respeitos de assuntos ndo pertinentes a sala
de aula.

Ficar em siléncio e sem gesticular ap6s
elogio verbal ou gestual de professores e
colegas feitos apds a realizacdo de uma
tarefa

Ficar em siléncio apds auxilio dado por outro

Diante de uma tarefa em grupo, emitir
comportamentos que dificultem a realizacdo
da tarefa

Continua
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Comportamentos Adequados

Descricdo

Comportamentos Inadequados

Descricao

Expor sua propria opinido

Atender pedidos dos colegas
em momentos apropriados da

aula

Apds um colega fazer um

pedido,

recusar realizar a

tarefa de maneira adequada

Solicitar ajuda aos colegas

Solicitar ajuda a professora

Interagir socialmente com o0s

colegas em
apropriados

momentos

Em discussdes realizadas em sala de aula dizer em voz
alta 0 que pensa sobre o assunto

Realizar atividades contidas no pedido do colega em
momentos apropriados da aula, isto é, que néo
atrapalhe o andamento da aula

Ap6s um colega fazer um pedido, recusar realizar a
tarefa de maneira adequada, isto é, recusar de forma
assertiva, sem ofender o colega

Pedir para que um ou mais colegas ajudem a realizar
uma tarefa

Pedir para que a professora ajude a realizar uma tarefa

Interagir socialmente, ou seja, conversar ou emitir
gestos para os colegas em momentos apropriados (ex.:
antes ou ao fim da realizacdo de uma atividade)

Expor sua opinido em momento
inapropriado

Permanecer parado ou emitir
gestos que ndo atendam ao
pedido do colega

Atender pedidos dos colegas em
momentos inapropriados da
aula

Interagir socialmente com os
colegas em momentos
inapropriados

Em discussbes realizadas em sala de aula
dizer em voz alta o que pensa sobre o
assunto sem que tenha sido convidado a
fazé-lo interrompendo a atividade

Permanecer parado ou emitir gestos que nao
realizam atividades contidas no pedido do
colega

Realizar atividades contidas no pedido do
colega em momentos inapropriados da aula,
isto é, que atrapalhe o andamento da aula

Interagir socialmente, ou seja, conversar ou
emitir gestos para os colegas em momentos
inapropriados (ex.: durante a realizagdo de
uma atividade, durante a explicacdo da
professora)




160

APENDICE P

Registro das respostas do P21 as perguntas de teste
Cartas Teste 1A

Vocés veem um grupo de alienigenas pegando chocolates as escondidas de uma loja de doce e levando
embora sem mostrar ao vendedor. Vocés viram que eles conseguiram trocar os chocolates por muitas
estrelas. O que vocés fazem?

1 N&o sei. Eu pediria para eles darem a metade Falamos para eles darem pelo menos metade das 1
das estrelas que eles conseguiram para o estrelas para o vendedor. Por que eles ndo vdo
vendedor. querer das todas né?!

Vocés precisam encontrar uma loja de cordas, mas l4 as lojas sdo pequenas e bem apertadinhas uma do
lado da outra. Naquela regido ndo ha ninguém que fale nosso idioma. O que vocés fazem?

1 A gente se comunica por mimica. No6s mostramos uma foto de uma corda e 1
mostramos.

Vocés precisam encontrar um alienigena verde na multidao, mas ha MUITA gente. O que vocés fazem?

1 Pergunta onde tem um alienigena verde... Passa com a nave por cima, mas ndo da. Entdo 1

(Né&o fala nosso idioma). Pode andar de nave vamos andando e procurando. A gente se separa,
por cima? A gente anda de nave la por baixo... | mas seré que a gente tem algum meio de se

E dificil... Ah... eu ndo sei. comunicar? Entdo quando a gente achar a gente
comunica o0s outros ou faz apitar.

Vocés estdo preparando a nave para partir, pois precisam partir logo, caso contrario irdo se atrasar. Um
alienigena comega a conversar com vocés. O que vocés fazem?

1 Terminamos a conversa 0 mais rapido Dizemos para ele licenga e dizemos que estamos | 1
possivel. Por exemplo, se ele faz uma atrasados.
pergunta a gente responde e fala que a gente
estd atrasada e precisa ir.

Vocés estdo escrevendo o Relatorio Intergalatico de Sabion, vocés precisam terminar em 10 minutos. Um
alienigena comeca a cantar muito alto ao lado de vocés. O que vocés fazem?

1 | Pedimos por favor para ele parar. | Pedimos para ele cantar mais baixo, por favor. | 1

Cartas Teste 1B

Vocés queriam comprar Bicicletas de Plasmas Motorizadas; vocés foram a uma loja e viram que a
vendedora entregava o produto para quem dizia ""Obrigado’ ao final da compra; quem néo dizia
""Obrigado" saia sem o produto. O que vocés fazem?1

1 [ A gente falaria obrigado. | Dizemos obrigado. |1
Vocés foram ao Hospital de Sabion, la todos estavam em siléncio. O que vocés fazem?
1 [ Ficamos em siléncio. | Ficamos em siléncio. |1

Vocés precisam encontrar um local para aterrissar a nave, mas nao possuem um mapa e ndo conhecem a
regido. O que vocés fazem?

1 Perguntamos. Perguntamos a um alienigena ou se tiver placa, a 1
gente olha as placas.

Vocés estdo lendo um livro muito importante e precisam terminar de l1é-lo. Um alienigena crianca pede
para brincar com vocés. O que vocés fazem?

1 A gente fala para ele que a gente vai terminar | A gente fala que a gente tem que terminar de lere | 1
de ler e depois a gente brinca. depois a gente brinca.

Vocés estdo contando quantos alimentos ainda restam na geladeira da nave e ndo podem parar de contar.
Um alienigena se aproxima e comega a gritar muito alto. O que vocés fazem?

1 Pedimos para ele para de gritar e continuamos. | Pedimos para ele parar de gritar. 1
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Cartas Teste 2A

Para ir embora, vocés precisam se despedir do presidente de Merlon. Porém, o presidente esta
conversando com o prefeito do Céu Fluorescente. O gue vocés fazem?

1 | Esperamos ele terminar e damos tchau. | Esperamos para se despedir. |1

Vocés precisam chegar logo a Terra, pois o combustivel ja esta quase acabando. No caminho, um
alienigena pede carona para o planeta Tong-Brut. O que vocés fazem?

0 Ah, ndo sei. A gente fala que estamos sem gasolina e pedimos | 1
desculpas.

Vocés precisam encontrar o Buraco de Minhoca para chegar mais rapido a Terra, mas ndo sabem onde é.
Um alienigena de Merlon esta passando por ai e vocés decidem perguntar. Como vocés perguntam?

1 [ Por favor, onde é o Buraco de Minhoca? | Por favor, onde é o Buraco de Minhoca? |1

Quando estdo se despedindo dos alienigenas de Merlon, um deles pergunta qual o caminho para a Terra. O
que vocés respondem?

1 | Ixi, dificil, passa pelo satélite e chega aqui. | Passa pelo satélite na estrelinha rosa. | 1

Vocés estdo a caminho da Terra. H& dois caminhos: um caminho muito mais curto que sobrevoa o Parque
Infantil Acucarado e um caminho que precisa dar uma volta enorme para chegar ao Buraco de Minhoca.
Em Merlon € proibido passar com a nave por cima de parques infantis. O que vocés fazem?

1 [ Doua volta. | Damos a volta maior. |1

Cartas Teste 2B

Vocés querem muito agradecer ao presidente de Merlon por permitir que vocés visitassem o planeta.
Porém o presidente esta lendo o livro das leis merlonianas. O gue vocés fazem?

1 Esperamos ele terminar de ler ou falamos com | Outra hora nds voltamos e agradecemos a ele. 1
licenca antes de ele terminar e depois a gente
pergunta... Ou!!! Agradece né.

Enquanto dirigem a nave, um astronauta da Terra pede uma carona para a Terra agora. O que VOCés
fazem?

1 | Agente explica que ndo d&, porque ndo da. | A gente fala que nao da. |1

Vocés querem tirar uma foto com alguns alienigenas para levar para a Terra. Alguns alienigenas estédo
perto de voceés e vocés decidem perguntar. Como vocés perguntam?

1 Por favor posso tirar uma foto conosco para Por favor, posso tirar uma foto com vocé? 1
levar para a Terra?

Quando vocés estdo numa festa, uma crianca alienigena se aproxima e pergunta quando vocés vao retornar
ao planeta Merlon. O que vocés respondem?

1 | Que ndo sabemos. | Que nés ndo sabemos. |1

Vocés estdo dirigindo a nave, quando um policial pede para vocés pararem e os informa que estdo andando
na contramao. O que vocés fazem?

1 Agradecemos pelo aviso e voltamos. A gente agradece ele por avisar que a gente esta 1
na contramao e gente vira.

Cartas Teste 3A

Vocés estdo andando pelo parque e ndo pisam na grama conforme indica a placa. Um guarda se aproxima
e diz: ""Muito bem, vocés ndo pisaram na grama''. O que vocés respondem ao guarda?

0 | Hum... Néo sei. | Néo falo nada. | 0

Vocés estdo procurando no mapa um local adequado para aterrissar a nave. Mas como 0 mapa é muito
grande, encontrar o local ira demorar se apenas uma pessoa da equipe procurar. O que cada membro da
equipe faz?

1 [ Vai ajudar a procurar, mas um pilota a nave. | Eles v&o ajudar enquanto um pilota a nave. [ 1

Uma alienigena ira viajar com vocés, ela precisa levar suas 10 malas pesadas para a nave. O que vocés
fazem?

1 [ Ajudamos a levar. | Ajudamos ela a levar as malas na nave. [ 1

Vocés estdo decidindo em qual local é melhor aterrissar a nave. Um de vocés fala que é melhor aterrissar
na floresta, mas vocés acham que é melhor aterrissar na clareira. O gue vocés fazem?

1 Damos a nossa opinido, € melhor aterrissar na | A gente da uma opinido e a gente vé qual a 1
clareira. melhor.

Vocés estdo escrevendo uma carta para os Tong-brutianos, mas esqueceram como se escreve uma palavra
na lingua deles. Vocés precisam escrever esse texto. O gue vocés fazem?

1 Perguntamos como se escreve a palavra. Perguntamos a um alienigena como € que se 1
esCreve.
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Cartas Teste 3B
Vocés estdo perdidos, mas um alienigena indica o caminho correto para vocés. O que vocés dizem a ele?
1 [ Obrigada. | Obrigada. |1

Vocés fizeram uma escultura de gelo do presidente do planeta Tong-Brut. Alguns alienigenas viram e ndo
falaram nada, mas vocés gostariam de ouvir a opinido deles. O que vocés fazem?

0 | Eundo sei. | Eu ndo sei. [ 0

Vocés veem uma nave espacial parada na estrada com uma fumacinha saindo do motor. VVocés param a
nave e os alienigenas da nave dizem que nédo sabem consertar a nave. Vocés sédo profissionais e sabem
consertar essa nave. O que vocés fazem?

1 [ Ajuda. | Ajuda. Ajuda a consertar a nave deles |1

Vocés veem alienigenas fazendo belissimos desenhos, vocés ficam admirados com a beleza dos desenhos e
gostariam de dizer isso a eles. O que vocés fazem?

1 Eu diria. Eu diria que eles desenham muito Diria. Diria para ele. Diria que os desenhos sdo 1
bem. muito bons.

Vocés precisam abastecer a nave, mas ndo conseguem ligar a maquina. Ha alguns alienigenas ali por perto.
O que vocés fazem?

1 | Pediria ajuda. | Pedimos ajuda. |1

Cartas Teste 4A

193 - Em Tortura, vocés estdo andando pela cidade enquanto comem a maravilhosa torta de 14. Vocés estdo
tdo concentrados no sabor da torta que ndo viram um tronco. Todos tropecam e caem, derrubando todos
0s itens espaciais da bolsa. Uma alienigena que estava passando ajudou vocés a recolherem os itens.
Quando todos os itens séo recolhidos, o que vocés dizem & alienigena?

1 [ Obrigada.

194 - Vocés estdo andando por Dance City com o traje espacial. Uma das dancarinas olha para vocés e diz:
“A roupa de vocés é muito legal! Vocés ficaram bonitos!”. O que vocés fazem?

1 | Agradecemos.

195 - Vocés estdo em Tortura e sabem que 14 hd um Aeroporto Intergaldctico de Mixall, porém vocés estédo
na davida se ele ainda esta funcionando. Vocés precisam perguntar ao guarda que esté ali perto, mas ele
esta conversando com outro alienigena. O que vocés fazem?

1 [ Esperamos ele terminar e ai a gente pergunta.

196 - Voceés estdo em Dance City e dois alienigenas fazem um pedido: “Vocés podem olhar para o céu e
descobrir que a horas o sol se p6e?”. O que vocés fazem?

1 | Ixi, a gente olha para o céu e fala o que a gente acha.

197 - No Monte de Bolo, vocés construiram uma escultura de chantilly. Alguns alienigenas olham, mas ndo
falam nada. Vocés querem saber a opinido deles. O que vocés fazem?

1 I Perguntamos o que eles achavam. “Com licenga, vocés gostaram da nossa escultura?”’

198 - Vocés estdo em Mixalandia observando uma multidao para verificar quantos olhos os alienigenas de
la tém. Porém, ha muita gente e as pessoas estdo andando muito rapido; é uma tarefa muito dificil para ser
realizada por apenas uma pessoa. O que cada membro da equipe faz?

1 | Se espalha para procurar.

199 - Vocés vao a Mixalandia e precisam perguntar a um alienigena se 14 ha algum meio de transporte que
permita a fuga dos ladrdes de docinhos. VVocés avistam um alienigena que estd andando pela rua e resolvem
perguntar a ele. Como vocés perguntam?

1 Com licenca, aqui em Mixalandia ha algum meio de transporte que permita a fuga dos ladrfes de
docinhos?

200 - Vocés vdo ao Monte de Bolo e decidem comprar camisetas. Vocés notam que a vendedora vende as
camisetas apenas para algumas pessoas. Vocés observam que, quando um alienigena diz “Vendedora,
passa logo essa camiseta para ca”, ela nao vende e quando outro diz “Com licenca, eu gostaria de comprar
uma camiseta”, a vendedora vende. O que vocés fazem?

1 I A gente fala: “Com licenga, eu gostaria de comprar uma camiseta”.

201 - Vocés estdo em meio a uma multidao de alienigenas em Mixalandia. Vocés precisam descobrir se eles
usam roupas amarelas com bolinhas pretas. O que vocés fazem para tentar descobrir isso?

1 [ Perguntamos: Nesse planeta vocés usam roupas amarela com bolinhas pretas? Quero dizer, nessa regifo...

202 - Vocés estdo andando pelos montes de Monte de Bolo quando avistam dois alienigenas com
dificuldade para carregar 4 baldes de 4gua. O que vocés fazem?

1 | Ajudamos.

Continua
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203 - Voceés estdo em Dance City para verificar se os alienigenas de la possuem apenas um olho. Vocés
estavam observando com atengéo e, de repente, um som muito alto é ligado e isso atrapalha a observagéao.
O que vocés fazem?

1 [ Pedimos para abaixar um pouco.

204 - Vocés e os policiais estdo conversando sobre quais docinhos os ladrées roubaram. Os alienigenas
acham que os ladrdes levaram 1000 Beijinhos de Alienigenas, mas vocés tiveram uma informacao segura
de que eles roubaram 700 Briganigenas. O que vocés fazem?

1 Aqui sdo beijinho, ali sdo briganigenas, ai a gente fala para eles que que eles roubaram também 700
briganigenas.

205 - Voceés estdo comendo a torta de Tortura mais uma vez. Vocés a acham muito deliciosa. VVocés avistam
a cozinheira responsavel por fazer as tortas. O que vocés fazem?

1 [ Agente fala que “a sua torta ¢ muito deliciosa”.

206 - Em Monte de Bolo, um alienigena esta conversando com vocés sobre as comidas tipicas da Terra. Ele
estd muito interessado em saber como sao feitas as “pizzas”, entao pergunta: “Como sio feitas as “pizzas”
na Terra?”. O que vocés fazem?

1 | Explicamos que € feita de massa.

207 - Em Tortura hd uma torta deliciosa. Para compré-la, precisam ir a um local com muita gente. Muitos
alienigenas gritam alto e conseguem a torta, apesar do dono do restaurante dizer: ""Facam siléncio e facam
fila". O que vocés fazem?

1 [ Hum... (Leu novamente). Fazemos fila e ficamos em siléncio esperando nossa vez.

208 - Em Dance City, vocés estdo dancando os sucessos universais do momento. De repente, enquanto
dangam, vocés avistam uma placa que proibe o0 uso de sapatos naquela pista de danga. O que vocés fazem?

1 [ Tiramos os sapatos e continuamos a dancar.

209 - Vocés estdo em Mixaléndia procurando pelos ladrbes. Mas essa regido é bastante confusa e facilita
que voceés se percam. Vocés acabam esquecendo por onde vieram e, ainda por cima, esqueceram 0 mapa ha
nave. Vocés estdo perdidos. Ha varios alienigenas por perto. O que vocés fazem?

1 [ Perguntamos onde é a saida.

Cartas Teste 4B

216 - Voceés precisam subir ao Monte de Bolo para verificar se a bailarina esteve por la. Vocés néo
conseguiram subir sozinhos, precisaram da ajuda do Gigante Bert para subirem as pedras. Depois que 0
gigante os colocou em cima da pedra, 0 que vocés dizem a ele?

1 [ Obrigada.

217 - Em Mixalandia, vocés estdo ensaiando o nimero que irdo apresentar no dia seguinte. Alguns
alienigenas se aproximam e elogiam: ""Vocés dancam muito bem, parabéns!"'. O que vocés fazem?

1 | A gente agradece: “Obrigada.”

218 - Vocés estdo em Monte de Bolo e precisam saber se naquela regido ha palcos para apresentadores
ensaiarem. VVocés decidem perguntar a algum alienigena. Naquele local ha um bebg, uma alienigena lendo
e dois alienigenas jogando bola. O que vocés fazem?

1 | A gente espera os jogadores pararem um pouco para descansar, ai a gente vai e pergunta para eles.

219 - Vocés estdo em um restaurante em Tortura comendo a torta deliciosa de la. O dono do restaurante se
aproxima de vocés e pede: ""Por favor, vocés podem mudar a nave de vocés de lugar? Ela esta
atrapalhando a entrada." O que vocés fazem?

1 | Agente muda.

220 - Em Monte de Bolo, vocés fazem um discurso belissimo na abertura do Festival Universal dos
Dancarinos Alienigenas, mas nenhum dos alienigenas comentou sobre ele. Vocés gostariam muito de saber
a opinido deles. O que vocés fazem?

1 I A gente pergunta assim: “Com licenca vocés gostaram do nosso discurso de abertura?”’

221 - A nave de vocés estd uma bagunca, vocés precisam arruma-la. A bagunca € tanta que, se apenas uma
pessoa fosse arrumar, ela iria demorar um temp&o. Como véo arrumar essa bagunca?

1 | A gente chama todos os astronautas que estéo |4 para ajudar.

222 - Em Dance City, vocés precisam descobrir se ha brutamoelhos ou museus sobre eles que poderiam
atrair a dangarina perdida, pois ela gosta desse animal. VVocés resolvem perguntar a um alienigena que esta
andando ali por perto. Como vocés perguntam?

1 “Com licenga, vocé sabe se em Dance City ha museus de brutamoelhos?”

Continua
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223 - Voceés estdo perdidos em Monte de Bolo. De repente, veem que um casal de alienigenas inseriu uma
moeda em uma maqguina, fez uma pergunta a ela e foi embora. O gue vocés fazem?

1 A gente segue eles e pergunta (...) Entéo, a gente... pe uma moeda na maquina e faz uma moeda na
maquina.

224 - Vocés precisam saber se em Mixalandia héa alienigenas de pele verde. VVocés estdo em meio a uma
multiddo de alienigenas que ndo falam nosso idioma. O que vocés fazem?

1 Ai... a gente desenha um alienigena de pele verde e faz assim (os bragos para o lado e cara de quem néo
sabe) para os alienigenas para dizer que a gente ndo sabe, tipo perguntar por mimica.

225 - Vocés estdo andando por Mixalandia, quando avistam uma alienigena com dificuldade para
pendurar alguns cartazes no poste. O que vocés fazem?

1 | Agente vailae ajuda ela a pendurar.

226 - Vocés estdo no parque de Tortura procurando a dancarina. De repente, dois alienigenas comegam a
ensaiar uma apresentacao de danca. A musica esta muito alta e vocés ndo conseguem ouvir 0 que 0 outro
dizia. Vocés ndo podem sair dali. O que vocés fazem?

1 [ A gente bem perto dos dangarinos pedem para eles abaixar a msica.

227 - Em Tortura, vocés estdo conversando com alguns alienigenas sobre Brutamoelhos. Os alienigenas
estdo falando que Brutamoelhos sdo animais ddceis e que dariam um deles de presente para uma crianca
da Terra. Vocés sabem que os Brutamoelhos sdo muito agressivos. O que vocés fazem?

1 [ A gente fala que néio precisa. A gente fala que nfio precisa porgue la na Terra tem cachorrinhos.

228 - Em Mixalandia, vocés avistam um grupo de dancarinos ensaiando. Eles dancam muito bem. Vocés
gostariam de dizer isso a eles. Ao final do ensaio, eles vém falar com vocés. O que vocés fazem?

1 [ A gente fala que eles dangam muito bem.

229 - Vocés estdo em Dance City e uma das amigas da dancarina perdida veio falar com vocés. No meio da
conversa ela pergunta: “Vocés sabem onde a danc¢arina esta?”. O que vocés fazem?

1 [ A gente responde que ndo. A gente acha que ela esta na Mixalandia.

230 - Em Tortura, vocés veem um pedaco da roupa da bailarina na grama. Quando véo pegé-lo, um
policial aproxima-se e diz “Por favor, nio pisem na grama, isso é proibido". O que vocés fazem?

1 | A gente falaassim, desculpe nés néo sabiamos nés viemos pegar essa roupa de bailarina.

231 - Vocés vao ao Teatro de Dance City. Estdo conversando animadamente sobre a pega, mas veem uma
placa que indica a necessidade de siléncio naquele local. O que vocés fazem?

1 [ Agente conversa l4 fora.

232 - Caminhando por Dance City, o cartdo de identifica¢do do seu parceiro da equipe caiu em um buraco.
Vocés tentam pegar, mas ndo alcangam. O buraco é fundo e o brago de vocés é curto. Vocés veem um
alienigena com tentaculos grandes. O que vocés fazem?

1 | A gente pede ajuda para ela para pegar o cartdo de identificacdo do nosso parceiro.
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Vocés veem um grupo de alienigenas pegando chocolates as escondidas de uma loja de doce e levando

embora sem mostrar ao vendedor. VVocés viram que
estrelas. O que vocés fazem?

eles conseguiram trocar os chocolates por muitas

1 Fala que ndo ¢é legal fazer isso e é para Fala para o vendedor que eles estdo pegando 1
devolver para o vendedor. chocolate escondido.

Vocés precisam encontrar uma loja de cordas, mas la as lojas sdo pequenas e bem apertadinhas uma do

lado da outra. Naquela regido ndo ha ninguém que fale nosso idioma. O que vocés fazem?

1 Tenta se comunicar até conseguir o que quer. | Tenta achar sozinho, fazendo mimica, 1
(...) Escreve, faz mimica. observando, tentando explicar.

Vocés precisam encontrar um alienigena verde na multidao, mas ha MUITA gente. O que vocés fazem?
1 Chama pelo nome... Tenta procurar na Chama pelas caracteristicas, um alienigena verde, | 1
multiddo, andando pela multiddo, sobre para com antena... Ah... tenta achar ele, vai pedindo

ver mais longe. Ou chama alguma coisa das licenga, licenca, para achar ele, e vai olhando.
caracteristicas dele.
Vocés estdo preparando a nave para partir, pois precisam partir logo, caso contrario irdo se atrasar. Um
alienigena comeca a conversar com vocés. O que vocés fazem?
1 Fala que esté precisando ir logo Fala para ele, quando ele parar de falar, ai fala 1
discretamente: Preciso ir logo, porque se ndo que precisa ir muito e acho que ele vai deixar.
vou me atrasar para o negécio, e falo o
negécio, sé que dai, espero ele terminar de
falar e falo isso.
Vocés estdo escrevendo o Relatorio Intergaléctico de Sabion, vocés precisam terminar em 10 minutos. Um
alienigena comega a cantar muito alto ao lado de vocés. O que vocés fazem?
1 A gente pede para parar por favor. Fala para ele canta mais baixo, fala que Por favor, | 1
fala que estd atrapalhando.
Cartas Teste 1B
Vocés queriam comprar Bicicletas de Plasmas Motorizadas; vocés foram a uma loja e viram que a
vendedora entregava o produto para quem dizia ""Obrigado’ ao final da compra; quem néo dizia
""Obrigado" saia sem o produto. O que vocés fazem?
1 | Dizem obrigada ao final da conversa com ela. | Falam obrigada ao final. |1
Vocés foram ao Hospital de Sabion, la todos estavam em siléncio. O que vocés fazem?
1 [ Ficam em siléncio. | Ficam em siléncio. |1

Vocés precisam encontrar um local para aterrissar a nave, mas nao possuem um mapa e nao conhecem a

regido. O que vocés fazem?

1 Perguntam para um alienigena, procura
alguma coisa que possa identificar. Nossa a
nave nao tem gps. Procura por algo que pode
identificar e ai olha por volta daquela regido e
ai se se perder volta para aquela regido.
Procura algum alojamento que tenha mato.

V&o numa loja para comprar um mapa.

1

Vocés
para brincar com vocés. O que vocés fazem?

estdo lendo um livro muito importante e precisam terminar de Ié-lo. Um alienigena crianca pede

-1 Brinca com ela e depois termina de ler ou fala
que daqui a pouco eles brincam com ela. Eu ia
parar de ler o livro, porque as criangas choram
e ela ia atrapalhar.

Falam daqui a pouco eu brinco com vocé.

Vocés estdo contando quantos alimentos ainda resta
Um alienigena se aproxima e comeca a gritar muito

alto. O que vocés fazem?

m na geladeira da nave e ndo podem parar de contar.

1 Pede para gritar um pouquinho mais baixo, ou
se puder ndo grita.

Falam para ele parar de gritar, fala para ele falar
mais baixo.

1
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Cartas Teste 2A

Para ir embora, vocés precisam se despedir do presidente de Merlon. Porém, o presidente esta
conversando com o prefeito do Céu Fluorescente. O gue vocés fazem?

1 Espera até ele terminar e depois da tchau para | Espera ele conversa e depois da tchau para ele. 1
ele.

Vocés precisam chegar logo a Terra, pois 0 combustivel ja esta quase acabando. No caminho, um
alienigena pede carona para o planeta Tong-Brut. O que vocés fazem?

-1 Vai para o planeta Tong-Brut, que & tem um Dé carona para ele, porque no planeta Tong Brut | 1
posto de gasolina, e ai pede para ele encher e tem posto 14, peco para ele ligar a maquina e

ai vai embora. colocar combustivel. (...) Eu ndo sei, empurra a
nave. Para a Terra deve ser longe também. Vai
com ele até a Terra, abastece na Terra e depois vai
no Tong-Brut.

Vocés precisam encontrar o Buraco de Minhoca para chegar mais rapido a Terra, mas nédo sabem onde é.
Um alienigena de Merlon esta passando por ai e vocés decidem perguntar. Como vocés perguntam?

1 Vocé sabe onde é o Buraco de Minhoca? Por favor, vocé sabe onde é o Buraco de 1
Minhoca?

Quando estdo se despedindo dos alienigenas de Merlon, um deles pergunta qual o caminho para a Terra. O
que vocés respondem?

1 Ah, depende onde vocé t4, ai vocé vai, pegao | Se a gente esta se despedindo a gente ta indo 1
buraco de minhoca e vai. Depende se eles embora, e se o alienigena quer saber onde €, leva
forem legais, se eles forem legais eu falo, se ele com vocé ué para a Terra. Fala: Venha comigo
ndo falo que eu ndo sei. que eu te mostro.

Vocés estdo a caminho da Terra. H& dois caminhos: um caminho muito mais curto que sobrevoa o Parque
Infantil Acucarado e um caminho que precisa dar uma volta enorme para chegar ao Buraco de Minhoca.
Em Merlon é proibido passar com a nave por cima de parques infantis. O que vocés fazem?

1 [ Vai pelo caminho mais longo. | Vai pelo caminho mais longo. |1

Cartas Teste 2B

Vocés querem muito agradecer ao presidente de Merlon por permitir que vocés visitassem o planeta.
Porém o presidente esta lendo o livro das leis merlonianas. O que vocés fazem?

1 Espera ele ler e depois fala. S6 se o livro for Espera ele ler. 1
assim, ai pede da licenca.

Enquanto dirigem a nave, um astronauta da Terra pede uma carona para a Terra agora. O que VOCés
fazem?

-1 Leve ele & Terra agora, ou fala que agora nao Fala para ele esperar um pouquinho, que a gente 1
dé. Agora da porque esté pertinho. Falo para o | j& vai te levar.
mestre que é rapidinho.

Vocés querem tirar uma foto com alguns alienigenas para levar para a Terra. Alguns alienigenas estédo
perto de vocés e vocés decidem perguntar. Como vocés perguntam?

1 [ Por favor, vocés tiram uma foto comigo? | Vocé pode tirar uma foto comigo por favor? |1

Quando vocés estdo numa festa, uma crianca alienigena se aproxima e pergunta quando vocés vao retornar
ao planeta Merlon. O que vocés respondem?

1 | Eundo sei. | Eu ndo sei ainda. [ 1

Vocés estdo dirigindo a nave, quando um policial pede para vocés pararem e os informa que estdo andando
na contramdo. O que vocés fazem?

1 | Fala desculpa e anda na méo certa. | Anda na mo certa e pede desculpa. [ 1
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Cartas Teste 3A

Vocés estdo andando pelo parque e ndo pisam na grama conforme indica a placa. Um guarda se aproxima
e diz: ""Muito bem, vocés ndo pisaram na grama''. O que vocés respondem ao guarda?

1 [ Obrigado. | Muito obrigado. |1

Vocés estdo procurando no mapa um local adequado para aterrissar a nave. Mas como 0 mapa é muito
grande, encontrar o local ira demorar se apenas uma pessoa da equipe procurar. O que cada membro da
equipe faz?

1 [ Ajuda o cara que esta procurando. | Ajuda o outro a procurar. |1

Uma alienigena ira viajar com vocés, ela precisa levar suas 10 malas pesadas para a nave. O que vocés
fazem?

1 [ Ajudamela. | Ajudam ela. |1

Vocés estdo decidindo em qual local é melhor aterrissar a nave. Um de vocés fala que é melhor aterrissar
na floresta, mas vocés acham que é melhor aterrissar na clareira. O que vocés fazem?

1 Fala que é melhor aterrissar na clareira. Fala que é melhor aterrissar na clareira porque na | 1
floresta tem muita arvore.

Vocés estdo escrevendo uma carta para os Tong-brutianos, mas esqueceram como se escreve uma palavra
na lingua deles. Vocés precisam escrever esse texto. O que vocés fazem?

1 [ Pedem informag&o para os tong-brutianos. | Pede informag#io para os tong-brutianos. |1
Cartas Teste 3B

Vocés estdo perdidos, mas um alienigena indica o caminho correto para vocés. O que vocés dizem a ele?
1 [ Obrigado. | Obrigado. |1

Vocés fizeram uma escultura de gelo do presidente do planeta Tong-Brut. Alguns alienigenas viram e ndo
falaram nada, mas vocés gostariam de ouvir a opinido deles. O que vocés fazem?

1 O que vocé acha da estatua? O que vocés acharam a estatua do presidente 1
Tong?

Vocés veem uma nave espacial parada na estrada com uma fumacinha saindo do motor. VVocés param a
nave e os alienigenas da nave dizem que ndo sabem concertar a nave. Vocés sdo profissionais e sabem
consertar essa nave. O gque vocés fazem?

1 | Ajudam eles a consertar a nave, o motor né. | Ajudam eles a consertar a nave. |1

Vocés veem alienigenas fazendo belissimos desenhos, vocés ficam admirados com a beleza dos desenhos e
gostariam de dizer isso a eles. O que vocés fazem?

1 | Oseu desenho estd muito bonito, falo para ele. | “O seu desenho ¢ lindo”. |1

Vocés precisam abastecer a nave, mas ndo conseguem ligar a maquina. Ha alguns alienigenas ali por perto.
O que vocés fazem?

1 VVocé me ajuda por favor a ligar a nave? Pede ajuda para ele: “Vocé pode me ajudar a ligar | 1
anave?”.

Cartas Teste 4A

193 - Em Tortura, vocés estdo andando pela cidade enquanto comem a maravilhosa torta de l14. Vocés estdo
tdo concentrados no sabor da torta que ndo viram um tronco. Todos trope¢am e caem, derrubando todos
os itens espaciais da bolsa. Uma alienigena que estava passando ajudou vocés a recolherem os itens.
Quando todos os itens sdo recolhidos, o que vocés dizem & alienigena?

1 [ Obrigada.

194 - Vocés estdo andando por Dance City com o traje espacial. Uma das dancarinas olha para vocés e diz:
“A roupa de vocés ¢ muito legal! Vocés ficaram bonitos!”. O que vocés fazem?

1 Dizem Obrigada, ou s6 se ela achar que a gente é um alienigena, ai a gente fala que a gente ndo é e
Obrigada.

195 - Vocés estdo em Tortura e sabem que 14 h4 um Aeroporto Intergalactico de Mixall, porém vocés estédo
na davida se ele ainda esta funcionando. VVocés precisam perguntar ao guarda que esta ali perto, mas ele
esta conversando com outro alienigena. O que vocés fazem?

1 | Espera e pede por favor quando ele terminar e pergunta.

196 - Vocés estio em Dance City e dois alienigenas fazem um pedido: “Vocés podem olhar para o céu e
descobrir que a horas o sol se pée?”. O que vocés fazem?

-1 Se eu n3o sei, eu falo que eu ndo sei, eu falo que horas. (...) E mais facil falar que eu no sei, ai eu ndo
perco tempo.

Continua
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197 - No Monte de Bolo, vocés construiram uma escultura de chantilly. Alguns alienigenas olham, mas néo
falam nada. Vocés querem saber a opinido deles. O que vocés fazem?

1 | Vocés gostaram da escultura?

198 - Voceés estdo em Mixalandia observando uma multidédo para verificar quantos olhos os alienigenas de
la tém. Porém, ha muita gente e as pessoas estdo andando muito rapido; é uma tarefa muito dificil para ser
realizada por apenas uma pessoa. O que cada membro da equipe faz?

1 [ Vai ajudar ele, a olhar, ai eles se espalham, ai ficam com um radinho e olham quem tem um olho.

199 - Vocés vao a Mixalandia e precisam perguntar a um alienigena se 14 ha algum meio de transporte que
permita a fuga dos ladrdes de docinhos. VVocés avistam um alienigena que estd andando pela rua e resolvem
perguntar a ele. Como vocés perguntam?

1 [ Por acaso existe algum meio de fuga dos ladrées dos docinhos?

200 - Vocés vdo ao Monte de Bolo e decidem comprar camisetas. Vocés notam que a vendedora vende as
camisetas apenas para algumas pessoas. Vocés observam que, quando um alienigena diz “Vendedora,
passa logo essa camiseta para ca”, ela nio vende e quando outro diz “Com licenca, eu gostaria de comprar
uma camiseta”, a vendedora vende. O que vocés fazem?

1 | Fala “Com licenga, eu gostaria de comprar uma camiseta”.

201 - Vocés estdo em meio a uma multidao de alienigenas em Mixalandia. VVocés precisam descobrir se eles
usam roupas amarelas com bolinhas pretas. O que vocés fazem para tentar descobrir isso?

1 [ Perguntam se nessa regifio tem isso. Se néo falar nossa lingua, a gente observa.

202 - Vocés estdo andando pelos montes de Monte de Bolo quando avistam dois alienigenas com
dificuldade para carregar 4 baldes de agua. O que vocés fazem?

1 | Ajudam eles a carregar o balde.

203 - Vocés estdo em Dance City para verificar se os alienigenas de la possuem apenas um olho. VVocés
estavam observando com atencao e, de repente, um som muito alto é ligado e isso atrapalha a observagao.
O que vocés fazem?

1 | Falam se podem abaixar um pouguinho para observar melhor.

204 - Vocés e os policiais estdo conversando sobre quais docinhos os ladrfes roubaram. Os alienigenas
acham que os ladroes levaram 1000 Beijinhos de Alienigenas, mas vocés tiveram uma informagéo segura
de que eles roubaram 700 Briganigenas. O que vocés fazem?

-1 Tenta descobrir, e fala para os policiais que acha que eles roubaram 1000 ou 700, e tenta descobrir. (...)
Acredita no alienigena, ele é alienigena, ele é do planeta ué.

205 - Voceés estao comendo a torta de Tortura mais uma vez. Vocés a acham muito deliciosa. Vocés avistam
a cozinheira responsavel por fazer as tortas. O que vocés fazem?

1 | Fala que ela é muito gostosa e elogia.

206 - Em Monte de Bolo, um alienigena esta conversando com vocés sobre as comidas tipicas da Terra. Ele
esta muito interessado em saber como sao feitas as “pizzas”, entdo pergunta: “Como sao feitas as “pizzas”
na Terra?”. O que vocés fazem?

1 Eu néo sei como ¢ feita direito, mas se o cara saber ele explica. Eu falaria “Eu sei mais ou menos, primeiro
vocé faz a massa, e assa e depois ele que escolhe, ai primeiro vocé coloca o queijo, ai depois ele que
escolhe os ingredientes, tomate ou alguma coisa de 14. Assim.

207 - Em Tortura hd uma torta deliciosa. Para compré-la, precisam ir a um local com muita gente. Muitos
alienigenas gritam alto e conseguem a torta, apesar do dono do restaurante dizer: ""Facam siléncio e facam
fila". O que vocés fazem?

1 | Fazsiléncio e faz fila.

208 - Em Dance City, vocés estdo dancando os sucessos universais do momento. De repente, enquanto
dancam, vocés avistam uma placa que proibe o0 uso de sapatos naquela pista de danca. O que vocés fazem?

1 | Agente tira o sapato.

209 - Vocés estdo em Mixaléndia procurando pelos ladrdes. Mas essa regido é bastante confusa e facilita
que voceés se percam. VVocés acabam esquecendo por onde vieram e, ainda por cima, esqueceram o mapa na
nave. Vocés estdo perdidos. Ha varios alienigenas por perto. O gue vocés fazem?

1 I Pede informagdes para eles. Vocés podem ajuda... Ah, fala “Onde ¢ a saida?”.

Cartas Teste 4B

216 - Voceés precisam subir ao Monte de Bolo para verificar se a bailarina esteve por la. Vocés néo
conseguiram subir sozinhos, precisaram da ajuda do Gigante Bert para subirem as pedras. Depois que 0
gigante os colocou em cima da pedra, 0 que vocés dizem a ele?

1 | Pedem obrigado.

Continua
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217 - Em Mixalandia, vocés estdo ensaiando o niUmero que irdo apresentar no dia seguinte. Alguns
alienigenas se aproximam e elogiam: ""Vocés dangcam muito bem, parabéns!"'. O que vocés fazem?

1 | Obrigado.

218 - Voceés estdo em Monte de Bolo e precisam saber se naquela regido ha palcos para apresentadores
ensaiarem. VVocés decidem perguntar a algum alienigena. Naquele local ha um bebé, uma alienigena lendo
e dois alienigenas jogando bola. O que vocés fazem?

1 Pergunta para o alienigena jogando bola: Por favor, vocé sabe se aqui ha palcos para ensaiar? Porque a que
esta lendo, ela pode estar lendo para algo importante.

219 - Vocés estdo em um restaurante em Tortura comendo a torta deliciosa de la. O dono do restaurante se
aproxima de vocés e pede: ""Por favor, vocés podem mudar a nave de vocés de lugar? Ela esta
atrapalhando a entrada.” O que vocés fazem?

1 [ Mudam ela de lugar.

220 - Em Monte de Bolo, vocés fazem um discurso belissimo na abertura do Festival Universal dos
Dancarinos Alienigenas, mas nenhum dos alienigenas comentou sobre ele. Vocés gostariam muito de saber
a opinido deles. O que vocés fazem?

1 | Pergunta: “Por favor vocés gostaram da danga?”

221 - A nave de vocés estd uma bagunca, vocés precisam arruma-la. A bagunca € tanta que, se apenas uma
pessoa fosse arrumar, ela iria demorar um tempé&o. Como véo arrumar essa bagunca?

1 [ Convidam os outros astronautas para ajudar.

222 - Em Dance City, vocés precisam descobrir se ha brutamoelhos ou museus sobre eles que poderiam
atrair a dancarina perdida, pois ela gosta desse animal. Vocés resolvem perguntar a um alienigena que esta
andando ali por perto. Como vocés perguntam?

1 [ Por favor vocés sabem se tem museus ou brutamoelhos por aqui?

223 - Vocés estdo perdidos em Monte de Bolo. De repente, veem que um casal de alienigenas inseriu uma
moeda em uma maqguina, fez uma pergunta a ela e foi embora. O que vocés fazem?

1 [ Nada, ué. Pergunta para a maquina, fala para ela mostrar o mapa.

224 - Vocés precisam saber se em Mixalandia hé alienigenas de pele verde. Vocés estdo em meio a uma
multiddo de alienigenas que ndo falam nosso idioma. O que vocés fazem?

1 [ Ah, vocé vé a pele dele, vai olhando.

225 - Vocés estdo andando por Mixalandia, quando avistam uma alienigena com dificuldade para
pendurar alguns cartazes no poste. O que vocés fazem?

1 | Ajudamos ela a pendurar.

226 - Voceés estdo no parque de Tortura procurando a dangarina. De repente, dois alienigenas comegam a
ensaiar uma apresentacao de danca. A musica esta muito alta e vocés ndo conseguem ouvir 0 que 0 outro
dizia. Vocés ndo podem sair dali. O que vocés fazem?

1 | Fala para ele diminuir um pouco a musica.

227 - Em Tortura, vocés estdo conversando com alguns alienigenas sobre Brutamoelhos. Os alienigenas
estdo falando que Brutamoelhos sdo animais doceis e que dariam um deles de presente para uma crianca
da Terra. Vocés sabem que os Brutamoelhos sdo muito agressivos. O que vocés fazem?

-1 | Fala que ta bom, é verdade e ai sai.

228 - Em Mixalandia, vocés avistam um grupo de dangarinos ensaiando. Eles dangam muito bem. Vocés
gostariam de dizer isso a eles. Ao final do ensaio, eles vém falar com vocés. O que vocés fazem?

1 | Falam que eles dangam muito bem.

229 - Vocés estdo em Dance City e uma das amigas da dancarina perdida veio falar com vocés. No meio da
conversa ela pergunta: “Vocés sabem onde a dancarina esta?”. O que vocés fazem?

1 [ Falam que néo e que estamos procurando.

230 - Em Tortura, vocés veem um pedaco da roupa da bailarina na grama. Quando vao pegéa-lo, um
policial aproxima-se e diz “Por favor, nio pisem na grama, isso é proibido". O que vocés fazem?

1 [ Fala desculpa.

231 - Vocés vao ao Teatro de Dance City. Estdo conversando animadamente sobre a pe¢a, mas veem uma
placa que indica a necessidade de siléncio naquele local. O que vocés fazem?

1 | Fazem siléncio.

232 - Caminhando por Dance City, o cartao de identificacdo do seu parceiro da equipe caiu em um buraco.
Vocés tentam pegar, mas ndo alcancam. O buraco é fundo e o brago de vocés é curto. Vocés veem um
alienigena com tentaculos grandes. O gue vocés fazem?

1 | Pede a ele se ele pode pegar a identificacéo do astronauta.
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Registro das respostas do P23 as perguntas de teste
Cartas Teste 1A

Vocés veem um grupo de alienigenas pegando chocolates as escondidas de uma loja de doce e levando
embora sem mostrar ao vendedor. Vocés viram que eles conseguiram trocar os chocolates por muitas
estrelas. O que vocés fazem?

0 | Nada. | Nada. | 0

Vocés precisam encontrar uma loja de cordas, mas la as lojas sdo pequenas e bem apertadinhas uma do
lado da outra. Naguela regido ndo ha ninguém gue fale nosso idioma. O gque vocés fazem?

0 | Néo sei. | Néo sei. I
Vocés precisam encontrar um alienigena verde na multiddo, mas hd MUITA gente. O que vocés fazem?
1 [ Procura, andando. | Procura andando. |1

Vocés estdo preparando a nave para partir, pois precisam partir logo, caso contrario irdo se atrasar. Um
alienigena comeca a conversar com vocés. O que vocés fazem?

1 | Pedi licenca e vai. | Pedi licenca e diz que vamos nos atrasar. |1

Vocés estdo escrevendo o Relatorio Intergalatico de Sabion, vocés precisam terminar em 10 minutos. Um
alienigena comeca a cantar muito alto ao lado de vocés. O que vocés fazem?

1 | Pedi para ele parar. | Pedi para ele parar. |1

Cartas Teste 1B

Vocés queriam comprar Bicicletas de Plasmas Motorizadas; vocés foram a uma loja e viram que a
vendedora entregava o produto para quem dizia ""Obrigado™ ao final da compra; quem nao dizia
""Obrigado'’ saia sem o produto. O que vocés fazem?

1 [ Fala obrigado. | Eu falo obrigada. |1
Vocés foram ao Hospital de Sabion, 14 todos estavam em siléncio. O que vocés fazem?
1 | Ficam em siléncio. | Eu fago siléncio. [ 1

Vocés precisam encontrar um local para aterrissar a nave, mas ndo possuem um mapa e nao conhecem a
regido. O que vocés fazem?

0 Volto para Terra e fico na minha casinha, N&o sei. 0
bonitinha e quietinha. (...) Eu ndo sei o que eu
faco.

Vocés estdo lendo um livro muito importante e precisam terminar de I1é-lo. Um alienigena crianga pede
para brincar com vocés. O que vocés fazem?

1 Fala que néo pode. Fala que a gente t& lendo e que € para ele calar a -1
boca dele.

Vocés estdo contando quantos alimentos ainda restam na geladeira da nave e ndo podem parar de contar.
Um alienigena se aproxima e comeca a gritar muito alto. O gue vocés fazem?

-1 | Fala para ele calar a boca dela. “Cala boca!”. | Fala para ele calar a boca. | 1

Cartas Teste 2A

Para ir embora, vocés precisam se despedir do presidente de Merlon. Porém, o presidente esta
conversando com o prefeito do Céu Fluorescente. O que vocés fazem?

1 [ Pede licenca e d4 tchau. | Pede licenca e dé tchau até nunca mais (risada). | 1

Vocés precisam chegar logo a Terra, pois 0 combustivel ja esta quase acabando. No caminho, um
alienigena pede carona para o planeta Tong-Brut. O que vocés fazem?

1 [ Fala que nfio pode. | Fala que néo pode. [ 1

Vocés precisam encontrar o Buraco de Minhoca para chegar mais rapido a Terra, mas ndo sabem onde é.
Um alienigena de Merlon esta passando por ai e vocés decidem perguntar. Como vocés perguntam?

1 “Por favor vocé sabe onde fica o buraco de Por favor, vocé sabe onde é o buraco de minhoca? | 1
Merlon?”

Quando estdo se despedindo dos alienigenas de Merlon, um deles pergunta qual o caminho para a Terra. O
que vocés respondem?

1 Falo o caminho. Que ndo pode falar agora que estou ocupado, 1
volta outra hora.

Vocés estdo a caminho da Terra. H& dois caminhos: um caminho muito mais curto que sobrevoa o Parque
Infantil Acucarado e um caminho que precisa dar uma volta enorme para chegar ao Buraco de Minhoca.
Em Merlon é proibido passar com a nave por cima de pargues infantis. O que vocés fazem?

1 | Passamos por onde pode, pela volta enorme. | Vai pela coisa mais grande. |1
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Cartas Teste 2B

Vocés querem muito agradecer ao presidente de Merlon por permitir que vocés visitassem o planeta.
Porém o presidente esta lendo o livro das leis merlonianas. O que vocés fazem?

1 | Pede licenca e agradece. | Pede licenca e agradece. |1

Enquanto dirigem a nave, um astronauta da Terra pede uma carona para a Terra agora. O que VOCés
fazem?

1 [ Fala que agora néo da. | Néo sei. | 0

Vocés querem tirar uma foto com alguns alienigenas para levar para a Terra. Alguns alienigenas estao
perto de vocés e vocés decidem perguntar. Como vocés perguntam?

1 Pergunta para ele. “Vocé pode tirar uma foto “Vocé pode tirar uma foto comigo?” 1
comigo?”

Quando vocés estdo numa festa, uma crianca alienigena se aproxima e pergunta quando vocés vao retornar
ao planeta Merlon. O que vocés respondem?

1 | Nao sabemos. | Em breve. |1

Vocés estdo dirigindo a nave, quando um policial pede para vocés pararem e os informa que estdo andando
na contramao. O que vocés fazem?

1 | Fala obrigada e muda de direcfo. | Fala obrigada e muda de direcfo. |1

Cartas Teste 3A

Vocés estdo andando pelo parque e ndo pisam na grama conforme indica a placa. Um guarda se aproxima
e diz: ""Muito bem, vocés ndo pisaram na grama''. O que vocés respondem ao guarda?

0 | Nada. | Obrigada. |1

Vocés estdo procurando no mapa um local adequado para aterrissar a nave. Mas como 0 mapa é muito
grande, encontrar o local ira demorar se apenas uma pessoa da equipe procurar. O que cada membro da
equipe faz?

1 [ Ajuda, todo mundo procura no mapa. | Ajuda a procurar o local. Todo mundo. |1

Uma alienigena ira viajar com vocés, ela precisa levar suas 10 malas pesadas para a nave. O que vocés
fazem?

1 [ Pde a mala, nés pomos a mala. | Ajuda. |1

Vocés estdo decidindo em qual local é melhor aterrissar a nave. Um de vocés fala que é melhor aterrissar
na floresta, mas vocés acham que é melhor aterrissar na clareira. O que vocés fazem?

1 [ Votagao. | Faz um votagao. |1

Vocés estdo escrevendo uma carta para os Tong-brutianos, mas esqueceram como se escreve uma palavra
na lingua deles. Vocés precisam escrever esse texto. O que vocés fazem?

1 [ Pesquisa como se escreve. | Pesquisa em um livro para escrever. |1
Cartas Teste 3B

Vocés estdo perdidos, mas um alienigena indica o caminho correto para vocés. O que vocés dizem a ele?
1 [ Obrigada. | Obrigada |1

Vocés fizeram uma escultura de gelo do presidente do planeta Tong-Brut. Alguns alienigenas viram e ndo
falaram nada, mas vocés gostariam de ouvir a opinido deles. O que vocés fazem?

1 [ Pergunta o que eles acharam. “O que vocés acharam?” |1

Vocés veem uma nave espacial parada na estrada com uma fumacinha saindo do motor. VVocés param a
nave e os alienigenas da nave dizem que n&do sabem concertar a nave. Vocés sdo profissionais e sabem
concertar essa nave. O que vocés fazem?

1 [ Ajuda a consertar a nave. | Ajuda. [ 1

Vocés veem alienigenas fazendo belissimos desenhos, vocés ficam admirados com a beleza dos desenhos e
gostariam de dizer isso a eles. O que vocés fazem?

1 [ Nossa, que bonito o seu desenho. | Fala para eles. [ 1

Vocés precisam abastecer a nave, mas ndo conseguem ligar a maquina. Ha alguns alienigenas ali por perto.
O que vocés fazem?

1 | Pede ajuda. | Pedimos ajuda. I

Cartas Teste 4A

193 - Em Tortura, vocés estdo andando pela cidade enquanto comem a maravilhosa torta de 14. Vocés estédo
tdo concentrados no sabor da torta que ndo viram um tronco. Todos tropecam e caem, derrubando todos
0s itens espaciais da bolsa. Uma alienigena que estava passando ajudou vocés a recolherem os itens.
Quando todos os itens sdo recolhidos, o que vocés dizem a alienigena?

1 [ Obrigada.

Continua
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194 - Vocés estdo andando por Dance City com o traje espacial. Uma das dangarinas olha para vocés e diz:
“A roupa de vocés é muito legal! Vocés ficaram bonitos!”. O que vocés fazem?

195 - Voceés estdo em Tortura e sabem que 1a ha um Aeroporto Intergalactico de Mixall, porém vocés estéo
na davida se ele ainda esta funcionando. VVocés precisam perguntar ao guarda que esta ali perto, mas ele
esta conversando com outro alienigena. O que vocés fazem?

1 | A gente espera e pergunta

196 - Vocés estio em Dance City e dois alienigenas fazem um pedido: “Vocés podem olhar para o céu e
descobrir que a horas o sol se pée?”. O que vocés fazem?

197 - No Monte de Bolo, vocés construiram uma escultura de chantilly. Alguns alienigenas olham, mas néo
falam nada. Vocés querem saber a opinido deles. O que vocés fazem?

1 | Pergunta a opinido para eles.

198 - Vocés estdo em Mixalandia observando uma multidao para verificar quantos olhos os alienigenas de
la tém. Porém, ha muita gente e as pessoas estdo andando muito rapido; é uma tarefa muito dificil para ser
realizada por apenas uma pessoa. O que cada membro da equipe faz?

199 - Vocés vao a Mixalandia e precisam perguntar a um alienigena se 14 ha algum meio de transporte que
permita a fuga dos ladrdes de docinhos. Vocés avistam um alienigena que estd andando pela rua e resolvem
perguntar a ele. Como vocés perguntam?

|

200 - Vocés véo ao Monte de Bolo e decidem comprar camisetas. VVocés notam que a vendedora vende as
camisetas apenas para algumas pessoas. Vocés observam que, quando um alienigena diz “Vendedora,
passa logo essa camiseta para ca”, ela nao vende e quando outro diz “Com licenca, eu gostaria de comprar
uma camiseta”, a vendedora vende. O que vocés fazem?

|

201 - Vocés estdo em meio a uma multidao de alienigenas em Mixalandia. Vocés precisam descobrir se eles
usam roupas amarelas com bolinhas pretas. O que vocés fazem para tentar descobrir isso?

1 [ Pergunta.

202 - Vocés estdo andando pelos montes de Monte de Bolo quando avistam dois alienigenas com
dificuldade para carregar 4 baldes de agua. O que vocés fazem?

1 [ Ajuda eles.

203 - Vocés estdo em Dance City para verificar se os alienigenas de la possuem apenas um olho. Vocés
estavam observando com atenc¢do e, de repente, um som muito alto é ligado e isso atrapalha a observacao.
O que vocés fazem?

|

204 - Vocés e os policiais estdo conversando sobre quais docinhos os ladrées roubaram. Os alienigenas
acham que os ladrdes levaram 1000 Beijinhos de Alienigenas, mas vocés tiveram uma informacao segura
de que eles roubaram 700 Briganigenas. O que vocés fazem?

0 | Néo sei.

205 - Voceés estdo comendo a torta de Tortura mais uma vez. Vocés a acham muito deliciosa. VVocés avistam
a cozinheira responsavel por fazer as tortas. O que vocés fazem?

1 [ Pede a receita. Aqui voceé faz a torta muito gostosa.

206 - Em Monte de Bolo, um alienigena esta conversando com vocés sobre as comidas tipicas da Terra. Ele
esta muito interessado em saber como sao feitas as “pizzas”, entao pergunta: “Como sao feitas as “pizzas”
na Terra?”. O que vocés fazem?

207 - Em Tortura hd uma torta deliciosa. Para compré-la, precisam ir a um local com muita gente. Muitos
alienigenas gritam alto e conseguem a torta, apesar do dono do restaurante dizer: ""Facam siléncio e facam
fila". O que vocés fazem?

1 | Facamsiléncio e facam fila.

208 - Em Dance City, vocés estdo dancando os sucessos universais do momento. De repente, enquanto
dancam, vocés avistam uma placa que proibe o uso de sapatos naquela pista de danca. O gue vocés fazem?

|

209 - Vocés estdo em Mixalandia procurando pelos ladrdes. Mas essa regido é bastante confusa e facilita
que vocés se percam. VVocés acabam esquecendo por onde vieram e, ainda por cima, esqueceram o mapa na
nave. Vocés estdo perdidos. Ha varios alienigenas por perto. O que vocés fazem?

1 | Pergunta o caminho.




173

Cartas Teste 4B

216 - Vocés precisam subir ao Monte de Bolo para verificar se a bailarina esteve por la. Vocés néo
conseguiram subir sozinhos, precisaram da ajuda do Gigante Bert para subirem as pedras. Depois que o
gigante os colocou em cima da pedra, 0 que vocés dizem a ele?

1 [ Obrigada.

217 - Em Mixalandia, vocés estdo ensaiando o nimero que irdo apresentar no dia seguinte. Alguns
alienigenas se aproximam e elogiam: ""Vocés dangam muito bem, parabéns!"'. O que vocés fazem?

1 [ Fala obrigada.

218 - Voceés estdo em Monte de Bolo e precisam saber se naquela regido ha palcos para apresentadores
ensaiarem. Vocés decidem perguntar a algum alienigena. Naquele local hd um bebé, uma alienigena lendo
e dois alienigenas jogando bola. O que vocés fazem?

1 | Pergunta para o que esta jogando bola: “Oi, tudo bem? Vocé pode se ha palcos para ensaia ai?”

219 - Voceés estdo em um restaurante em Tortura comendo a torta deliciosa de la. O dono do restaurante se
aproxima de vocés e pede: ""Por favor, vocés podem mudar a nave de vocés de lugar? Ela esta
atrapalhando a entrada." O que vocés fazem?

220 - Em Monte de Bolo, vocés fazem um discurso belissimo na abertura do Festival Universal dos
Dancarinos Alienigenas, mas nenhum dos alienigenas comentou sobre ele. Vocés gostariam muito de saber
a opinido deles. O que vocés fazem?

1 | Pede a opinido deles. Pergunta: “O que vocé achou?”

221 - A nave de vocés estd uma bagunca, vocés precisam arruma-la. A bagunca € tanta que, se apenas uma
pessoa fosse arrumar, ela iria demorar um tempé&o. Como véo arrumar essa bagunga?

1 [ Pede ajuda para alguém... Vocé me ajuda por favor?... Pede para os amigos.

222 - Em Dance City, vocés precisam descobrir se ha brutamoelhos ou museus sobre eles que poderiam
atrair a dancarina perdida, pois ela gosta desse animal. Vocés resolvem perguntar a um alienigena que esta
andando ali por perto. Como vocés perguntam?

[

223 - Vocés estdo perdidos em Monte de Bolo. De repente, veem que um casal de alienigenas inseriu uma
moeda em uma maquina, fez uma pergunta a ela e foi embora. O que vocés fazem?

224 - Vocés precisam saber se em Mixalandia ha alienigenas de pele verde. VVocés estdo em meio a uma
multiddo de alienigenas que nao falam nosso idioma. O que vocés fazem?

0 | Néo sei.

225 - Vocés estdo andando por Mixalandia, quando avistam uma alienigena com dificuldade para
pendurar alguns cartazes no poste. O que vocés fazem?

1 [ Agenteajudaele.

226 - Voceés estdo no parque de Tortura procurando a dancarina. De repente, dois alienigenas comegam a
ensaiar uma apresentacéo de danga. A musica estd muito alta e vocés ndo conseguem ouvir o que 0 outro
dizia. Vocés ndo podem sair dali. O que vocés fazem?

1 [ Pede para baixar o som.

227 - Em Tortura, vocés estdo conversando com alguns alienigenas sobre Brutamoelhos. Os alienigenas
estdo falando que Brutamoelhos sdo animais doceis e que dariam um deles de presente para uma crianca
da Terra. Vocés sabem que os Brutamoelhos sdo muito agressivos. O que vocés fazem?

228 - Em Mixalandia, vocés avistam um grupo de dangarinos ensaiando. Eles dangcam muito bem. Vocés
gostariam de dizer isso a eles. Ao final do ensaio, eles vém falar com vocés. O que vocés fazem?

1 [ Fala que eles dangam bem.

229 - Vocés estdo em Dance City e uma das amigas da dancarina perdida veio falar com vocés. No meio da
conversa ela pergunta: “Vocés sabem onde a danc¢arina esta?”. O que vocés fazem?

230 - Em Tortura, vocés veem um pedaco da roupa da bailarina na grama. Quando véo pega-lo, um
policial aproxima-se e diz “Por favor, ndo pisem na grama, isso € proibido'". O que vocés fazem?

1 | Fala que vai pegar uma roupa que esta caida no chéo e depois sai.

231 - Vocés vao ao Teatro de Dance City. Estdo conversando animadamente sobre a peca, mas veem uma
placa que indica a necessidade de siléncio naguele local. O que vocés fazem?

1 | Fazsiléncio.

232 - Caminhando por Dance City, o cartdo de identificacdo do seu parceiro da equipe caiu em um buraco.
Vocés tentam pegar, mas ndo alcangam. O buraco é fundo e o brago de vocés é curto. Vocés veem um
alienigena com tentéculos grandes. O que vocés fazem?

1 | Fala para ele ajudar. “Vocé me ajuda por favor a pegar o crachd do meu amigo que caiu?”
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APENDICE S

Registro das respostas do P24 as perguntas de teste
Cartas Teste 1A

Vocés veem um grupo de alienigenas pegando chocolates as escondidas de uma loja de doce e levando
embora sem mostrar ao vendedor. Vocés viram que eles conseguiram trocar os chocolates por muitas
estrelas. O que vocés fazem?

1 Fala para o dono... espera ai, fala para o Fala para o dono da loja que eles pegaram o 1
vendedor do doce que eles pegaram. chocolate sem avisa.

Vocés precisam encontrar uma loja de cordas, mas la as lojas sdo pequenas e bem apertadinhas uma do
lado da outra. Naquela regido ndo ha ninguém que fale nosso idioma. O que vocés fazem?

1 Vai até a loja, tenta ndo falar nada e compra Tenta achar, perguntando, opa, olhando as lojas. 1
(...) continua procurando, vai passando até
achar.
Vocés precisam encontrar um alienigena verde na multidao, mas ha MUITA gente. O que vocés fazem?
1 Pede com licenga e vai procurar o alienigena Pede com licenca e fala se viu um alienigena 1
verde, perguntando para o alienigena e verde.
olhando.

Vocés estdo preparando a nave para partir, pois precisam partir logo, caso contrario irdo se atrasar. Um
alienigena comeca a conversar com vocés. O que vocés fazem?

1 Fala para ele que ndo pode e fala que ndo pode | Pedem licenca para ele, que agora a gente ndo 1
porque a gente esta atrasado para outro lugar. | pode e depois a gente fala com ele.

Vocés estdo escrevendo o Relatorio Intergalatico de Sabion, vocés precisam terminar em 10 minutos. Um
alienigena comega a cantar muito alto ao lado de vocés. O que vocés fazem?

1 Pede com licencga para a moga que esta Pede com licenga e pede para ela cantar mais 1
cantando e pede para cantar mais baixo. baixo.

Cartas Teste 1B

Vocés queriam comprar Bicicletas de Plasmas Motorizadas; vocés foram a uma loja e viram que a
vendedora entregava o produto para quem dizia ""Obrigado" ao final da compra; quem néo dizia
""Obrigado' saia sem o produto. O que vocés fazem?

1 [ Fala obrigado. | Fala obrigada e pega o produto. |1
Vocés foram ao Hospital de Sabion, la todos estavam em siléncio. O que vocés fazem?
1 [ siléncio. | Fica quieto, em siléncio. |1

Vocés precisam encontrar um local para aterrissar a nave, mas ndo possuem um mapa e nao conhecem a
regido. O que vocés fazem?

0 Essa eu ndo sei. Tenta chamar um alienigena para mostrar no 1
mapa.

Vocés estdo lendo um livro muito importante e precisam terminar de 1é-lo. Um alienigena crianga pede
para brincar com vocés. O que vocés fazem?

-1 Brinca. Fala para ele que... Espera ai!... Pede para ele 1
ficar quieto para depois brincar com ele.

Vocés estdo contando quantos alimentos ainda restam na geladeira da nave e ndo podem parar de contar.
Um alienigena se aproxima e comeca a gritar muito alto. O que vocés fazem?

0 | D& uns alimentos para ele. | D4 uns alimentos para ele. | 0

Cartas Teste 2A

Para ir embora, vocés precisam se despedir do presidente de Merlon. Porém, o presidente esta
conversando com o prefeito do Céu Fluorescente. O que vocés fazem?

1 Espera eles terminarem de falar para depois se | Espera eles terminar de conversar para depois se 1
despedir. despedir da gente.

Vocés precisam chegar logo a Terra, pois 0 combustivel ja est4 quase acabando. No caminho, um
alienigena pede carona para o planeta Tong-Brut. O que vocés fazem?

1 A gente pede desculpa e fala que o Fala que ndo pode e porque ja esta acabando o 1
combustivel estd acabando e que a gente ndo combustivel.
pode levar.

Continua




175

(continuacdo)

Vocés precisam encontrar o Buraco de Minhoca para chegar mais rapido a Terra, mas nao sabem onde é.
Um alienigena de Merlon esta passando por ai e vocés decidem perguntar. Como vocés perguntam?

1 Fala se ele sabe onde esta o Buraco de Onde fica o Buraco de Minhoca? 1
Minhoca.

Quando estdo se despedindo dos alienigenas de Merlon, um deles pergunta qual o caminho para a Terra. O
que vocés respondem?

1 Fala que é pelo Buraco de minhoca e vai Vai pelo buraco de minhoca e por aqui. 1
seguindo o0 caminho.

Vocés estdo a caminho da Terra. H& dois caminhos: um caminho muito mais curto que sobrevoa o Parque
Infantil Acucarado e um caminho que precisa dar uma volta enorme para chegar ao Buraco de Minhoca.
Em Merlon é proibido passar com a nave por cima de parques infantis. O que vocés fazem?

1 | Vai de a pé? Espera ai... D4 a volta. | D4 uma volta enorme. |1

Cartas Teste 2B

Vocés querem muito agradecer ao presidente de Merlon por permitir que vocés visitassem o planeta.
Porém o presidente esta lendo o livro das leis merlonianas. O gue vocés fazem?

1 [ Pede licenca e agradece ele. | Pede licenca e fala que vai embora. |1

Enquanto dirigem a nave, um astronauta da Terra pede uma carona para a Terra agora. O que vocés
fazem?

-1 | Levaele. | Leva ele até Ia. |1

Vocés querem tirar uma foto com alguns alienigenas para levar para a Terra. Alguns alienigenas estédo
perto de vocés e vocés decidem perguntar. Como vocés perguntam?

1 [ Com licenga, vocés querem tirar uma foto? | Pedem licenca e pergunta se quer tirar a foto. |1

Quando vocés estdo numa festa, uma crianca alienigena se aproxima e pergunta quando vocés vao retornar
ao planeta Merlon. O que vocés respondem?

0 | Ixi... Eu ndo sei (responder). | Essa aqui eu no sei. | 0

Vocés estdo dirigindo a nave, quando um policial pede para vocés pararem e os informa que estdo andando
na contramao. O que vocés fazem?

1 | Pedem desculpa e vao para a mao certa. | Pede desculpa e vai para méo certa. | 1

Cartas Teste 3A

Vocés estdo andando pelo pargue e ndo pisam na grama conforme indica a placa. Um guarda se aproxima
e diz: ""Muito bem, vocés ndo pisaram na grama'’. O que vocés respondem ao guarda?

1 Fala que a gente ndo viu a placa e desculpa A\, essa aqui é dificil! (...) Ixi, ndo entendi. (...) 0
por pisar. Nao t6 entendendo. (...) N&o td entendendo, eu to
entendendo mas ndo sei responder.

Vocés estdo procurando no mapa um local adequado para aterrissar a nave. Mas como 0 mapa é muito
grande, encontrar o local ira demorar se apenas uma pessoa da equipe procurar. O que cada membro da
equipe faz?

1 Cada um vai para um lado para tentar achar. Todo mundo tenta procurar um lugar. 1
Todo mundo procura.

Uma alienigena ira viajar com vocés, ela precisa levar suas 10 malas pesadas para a nave. O que vocés
fazem?

1 Pede ajuda para ela se ela quer que ajude a Fala para ela se ela quer ajuda, e se a gente pode 1
levar as malas na nave. Oferece ajuda. levar as malas para ela.

Vocés estdo decidindo em qual local é melhor aterrissar a nave. Um de vocés fala que é melhor aterrissar
na floresta, mas vocés acham gue é melhor aterrissar na clareira. O que vocés fazem?

1 Vai no lugar que eles querem aterrissar. Mas Fala para ele que é melhor na clareira porque la 1
vai derrubar as arvores, fala para ele que na ndo tem arvore.
clareira é melhor.

Vocés estdo escrevendo uma carta para os Tong-brutianos, mas esqueceram como se escreve uma palavra
na lingua deles. Vocés precisam escrever esse texto. O que vocés fazem?

1 Tenta achar um alienigena para ver se... espera | Vai na rua e tenta achar um alienigena se ele 1
al... tenta achar um alienigena e fala como se consegue escrever aquela palavra.
escreve aquela palavra, pergunta.
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Cartas Teste 3B
Vocés estdo perdidos, mas um alienigena indica o caminho correto para vocés. O que vocés dizem a ele?
1 [ Obrigado. | Obrigado. |1

Vocés fizeram uma escultura de gelo do presidente do planeta Tong-Brut. Alguns alienigenas viram e ndo
falaram nada, mas vocés gostariam de ouvir a opinido deles. O que vocés fazem?

0 | Escutar os alienigenas?... Eu ndo sei. | Ouvir... N&o sei. | 0

Vocés veem uma nave espacial parada na estrada com uma fumacinha saindo do motor. VVocés param a
nave e os alienigenas da nave dizem que ndo sabem consertar a nave. Vocés sédo profissionais e sabem
consertar essa nave. O que vocés fazem?

1 “Eu posso consertar.” | A gente conserta. |1

Vocés veem alienigenas fazendo belissimos desenhos, vocés ficam admirados com a beleza dos desenhos e
gostariam de dizer isso a eles. O que vocés fazem?

0 | Ajuda eles? | Eu ndo sei. Fazem outro igual? [ 0

Vocés precisam abastecer a nave, mas ndo conseguem ligar a maquina. Ha alguns alienigenas ali por perto.
O que vocés fazem?

-1 Foge. Fala para eles onde tem posto?... Fala para ele 1
“como ligar a maquina?”, pergunta.

Cartas Teste 4A

193 - Em Tortura, vocés estdo andando pela cidade enquanto comem a maravilhosa torta de 14. Vocés estdo
tdo concentrados no sabor da torta que ndo viram um tronco. Todos tropecam e caem, derrubando todos
0s itens espaciais da bolsa. Uma alienigena que estava passando ajudou vocés a recolherem os itens.
Quando todos os itens séo recolhidos, o que vocés dizem & alienigena?

1 [ Muito obrigado.

194 - Vocés estdo andando por Dance City com o traje espacial. Uma das dancarinas olha para vocés e diz:
“A roupa de vocés é muito legal! Vocés ficaram bonitos!”. O que vocés fazem?

1 [ Digo obrigado.

195 - Vocés estdo em Tortura e sabem que 14 hd um Aeroporto Intergaldctico de Mixall, porém vocés estédo
na davida se ele ainda esta funcionando. VVocés precisam perguntar ao guarda que esté ali perto, mas ele
esta conversando com outro alienigena. O que vocés fazem?

1 [ Pede licenca e fala com ele.

196 - Vocés estio em Dance City e dois alienigenas fazem um pedido: “Vocés podem olhar para o céu e
descobrir que a horas o sol se p6e?”. O que vocés fazem?

1 | Olha... Tem como ver? (...) Posso.

197 - No Monte de Bolo, vocés construiram uma escultura de chantilly. Alguns alienigenas olham, mas néo
falam nada. Vocés querem saber a opinido deles. O que vocés fazem?

1 | Fala para ele se eles querem falar sobre a escultura de chantilly.

198 - Vocés estdo em Mixalandia observando uma multidao para verificar quantos olhos os alienigenas de
la tém. Porém, ha muita gente e as pessoas estdo andando muito rapido; é uma tarefa muito dificil para ser
realizada por apenas uma pessoa. O que cada membro da equipe faz?

1 Vai atras dele, do que esta andando rapido? (...) Faz a mesma coisa, sai andando rapido e pergunta o que
ele t& fazendo.

199 - Vocés vao a Mixalandia e precisam perguntar a um alienigena se 14 ha algum meio de transporte que
permita a fuga dos ladrdes de docinhos. VVocés avistam um alienigena que estd andando pela rua e resolvem
perguntar a ele. Como vocés perguntam?

1 [ Pergunta para ele se |4 é permitida a fuga dos ladrdes.

200 - Vocés vdo ao Monte de Bolo e decidem comprar camisetas. Vocés notam que a vendedora vende as
camisetas apenas para algumas pessoas. Vocés observam que, quando um alienigena diz “Vendedora,
passa logo essa camiseta para c4”, ela ndo vende e quando outro diz “Com licenca, eu gostaria de comprar
uma camiseta”, a vendedora vende. O que vocés fazem?

1 | Pede com licenca e fala que a gente quer comprar uma camiseta.

201 - Vocés estdo em meio a uma multidao de alienigenas em Mixalandia. Vocés precisam descobrir se eles
usam roupas amarelas com bolinhas pretas. O que vocés fazem para tentar descobrir isso?

1 [ Ixi, ndo sei. Sai andando perguntando para os alienigenas se eles usam bolinhas pretas.

202 - Vocés estao andando pelos montes de Monte de Bolo quando avistam dois alienigenas com
dificuldade para carregar 4 baldes de 4gua. O que vocés fazem?

1 | Pede para eles se eles querem ajuda para levar os baldes.

Continua
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203 - Voceés estdo em Dance City para verificar se os alienigenas de la possuem apenas um olho. VVocés
estavam observando com atengéo e, de repente, um som muito alto é ligado e isso atrapalha a observagéao.
O que vocés fazem?

-1 | Fala para ele da licenca. Quando ele dé licenca fala obrigada. (...) Muda de lugar para ver eles.

204 - VVocés e os policiais estdo conversando sobre quais docinhos os ladrées roubaram. Os alienigenas
acham que os ladrdes levaram 1000 Beijinhos de Alienigenas, mas vocés tiveram uma informacao segura
de que eles roubaram 700 Briganigenas. O que vocés fazem?

-1 | Vai atras dos ladrdes gue roubaram os briganigenas.

205 - Voceés estdo comendo a torta de Tortura mais uma vez. Vocés a acham muito deliciosa. VVocés avistam
a cozinheira responsavel por fazer as tortas. O que vocés fazem?

1 | Fala para a cozinheira que a torta dela é muito boa.

206 - Em Monte de Bolo, um alienigena esta conversando com vocés sobre as comidas tipicas da Terra. Ele
esta muito interessado em saber como sio feitas as “pizzas”, entdo pergunta: “Como sio feitas as “pizzas”
na Terra?”. O que vocés fazem?

1 [ Néo sei o que falar e néo sei como fazer. Vou falar que nfo sei.

207 - Em Tortura hd uma torta deliciosa. Para compré-la, precisam ir a um local com muita gente. Muitos
alienigenas gritam alto e conseguem a torta, apesar do dono do restaurante dizer: ""Facam siléncio e fagam
fila". O que vocés fazem?

1 | Pede desculpa e faz afila.

208 - Em Dance City, vocés estdo dancando os sucessos universais do momento. De repente, enquanto
dangam, vocés avistam uma placa que proibe o uso de sapatos naquela pista de danca. O que vocés fazem?

1 | Tirao ténis e danga.

209 - Vocés estdo em Mixaléndia procurando pelos ladrbes. Mas essa regido é bastante confusa e facilita
que voceés se percam. Vocés acabam esquecendo por onde vieram e, ainda por cima, esqueceram 0 mapa ha
nave. Vocés estdo perdidos. Ha vérios alienigenas por perto. O que vocés fazem?

1 | Fala para os alienigenas se viram a nave ou se eles viram os ladrdes.

Cartas Teste 4B

216 - Voceés precisam subir ao Monte de Bolo para verificar se a bailarina esteve por la. Vocés néo
conseguiram subir sozinhos, precisaram da ajuda do Gigante Bert para subirem as pedras. Depois que 0
gigante os colocou em cima da pedra, 0 que vocés dizem a ele?

1 [ Obrigado.

217 - Em Mixalandia, vocés estdo ensaiando o namero que irdo apresentar no dia seguinte. Alguns
alienigenas se aproximam e elogiam: ""Vocés dancam muito bem, parabéns!"'. O que vocés fazem?

1 | Fala obrigado e danca de novo para eles ver.

218 - Vocés estdo em Monte de Bolo e precisam saber se naquela regido ha palcos para apresentadores
ensaiarem. VVocés decidem perguntar a algum alienigena. Naquele local ha um bebé, uma alienigena lendo
e dois alienigenas jogando bola. O que vocés fazem?

1 Pergunta para a alienigena se ela sabe onde esta a bailarina perdida (...) para a que esta cuidando do bebé
(...) pergunta para a que esté lendo e pergunta onde est4 a bailarina perdida (...) pede licenc¢a e pergunta
onde est4 a bailarina perdida.

219 - Vocés estdo em um restaurante em Tortura comendo a torta deliciosa de 1a. O dono do restaurante se
aproxima de vocés e pede: ""Por favor, vocés podem mudar a nave de vocés de lugar? Ela esta
atrapalhando a entrada." O que vocés fazem?

1 | Agente coloca em outro lugar.

220 - Em Monte de Bolo, vocés fazem um discurso belissimo na abertura do Festival Universal dos
Dancarinos Alienigenas, mas nenhum dos alienigenas comentou sobre ele. Vocés gostariam muito de saber
a opinido deles. O que vocés fazem?

1 | Pergunta para eles se eles gostaram.

221 - A nave de vocés esta uma bagunca, vocés precisam arruma-la. A bagunca é tanta que, se apenas uma
pessoa fosse arrumar, ela iria demorar um tempdo. Como vao arrumar essa bagunca?

1 [ Um fica pilotando a nave e o resto fica arrumando.

222 - Em Dance City, vocés precisam descobrir se ha brutamoelhos ou museus sobre eles que poderiam
atrair a dangarina perdida, pois ela gosta desse animal. VVocés resolvem perguntar a um alienigena que esta
andando ali por perto. Como vocés perguntam?

-1 | Vocés viram a dancarina perdida.
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223 - Vocés estdo perdidos em Monte de Bolo. De repente, veem que um casal de alienigenas inseriu uma
moeda em uma maqguina, fez uma pergunta a ela e foi embora. O gue vocés fazem?

0 | Essa é dificil, eu nfo sei.

224 - VVocés precisam saber se em Mixalandia ha alienigenas de pele verde. Vocés estdo em meio a uma
multiddo de alienigenas que ndo falam nosso idioma. O que vocés fazem?

0 | Ficam quietos? Essa é dificil, eu néo sei.

225 - Vocés estdo andando por Mixalandia, quando avistam uma alienigena com dificuldade para
pendurar alguns cartazes no poste. O que vocés fazem?

1 [ Pede para ela se ela quer ajuda para colocar.

226 - Vocés estdo no parque de Tortura procurando a dancarina. De repente, dois alienigenas comecam a
ensaiar uma apresentacdo de danca. A musica estd muito alta e vocés ndo conseguem ouvir o que 0 outro
dizia. Vocés ndo podem sair dali. O que vocés fazem?

0 | Fica la tentando escutar o que 0s outros dizem, espera parar a musica.

227 - Em Tortura, voceés estdo conversando com alguns alienigenas sobre Brutamoelhos. Os alienigenas
estdo falando que Brutamoelhos sdo animais doceis e que dariam um deles de presente para uma crianca
da Terra. Vocés sabem que os Brutamoelhos sdo muito agressivos. O que vocés fazem?

1 [ Fala para o dono do zoolégico... do brutamoelho que ele ndo pode dar porque ele é muito agressivos.

228 - Em Mixalandia, vocés avistam um grupo de dangarinos ensaiando. Eles dangam muito bem. Vocés
gostariam de dizer isso a eles. Ao final do ensaio, eles vém falar com vocés. O que vocés fazem?

1 | Euno sei, fala com eles.

229 - Vocés estdo em Dance City e uma das amigas da dancarina perdida veio falar com vocés. No meio da
conversa ela pergunta: “Vocés sabem onde a dangarina esta?”. O que vocés fazem?

1 | Fala que nfo sabe mas que esta tentando achar.

230 - Em Tortura, vocés veem um pedaco da roupa da bailarina na grama. Quando vao pegé-lo, um
policial aproxima-se e diz “Por favor, nio pisem na grama, isso é proibido". O que vocés fazem?

1 [ Pedem desculpa e fala que néo sabia.

231 - Vocés vao ao Teatro de Dance City. Estdo conversando animadamente sobre a pega, mas veem uma
placa que indica a necessidade de siléncio naquele local. O que vocés fazem?

1 | Ficam quietos

232 - Caminhando por Dance City, o cartao de identificagdo do seu parceiro da equipe caiu em um buraco.
Vocés tentam pegar, mas ndo alcangam. O buraco é fundo e o brago de vocés é curto. Vocés veem um
alienigena com tentaculos grandes. O que vocés fazem?

1 | V@ se ele pode fazer um favor, se ele pode pegar a carteira.




